TODO LO QUE QUIERES SABER SOBRE EL MUNDO POK6MON 



• LOS POKéTRUCOS más geniales I 
para arrasar en les cnmiiates 

• CUMIES V CONSEJOS de maestros 
para uencer a ios lideres 


Regíamos 25 productos Pokémonü 







PoHémania 


Rubí y zafiro, paso a paso 


Del Desfiladero a Ciudad Arborada, ahí tienes todo lo que hay que 
hacer, y más, para ser un entrenador de primera en Rubí y Zafiro. 


Posters 


El gusanillo de incomparable potencial, Wurmple, y el 
escurridizo Linoone, son los “retrataos” de este mes. 


Fichas Pohémon 


uaK sigue respondiendo todo lo que llegue a la 
Abedul ayudando al viejo profe, y Jimmy mareándolos a ambos. 


Aquí tienes los dibujos mas artísticos de los mejores pokemaniacos, 
y unos pasatiempos más divertidos que un Pichu estornudando. 


Ahí al lado tienes la mejor sorpresa que nos podía dar Nintendo: ¡un juego de 
Rol, con sus ciudades, gentes y combates Pokémon, para tu GameCube! 


Los datos más importantes de los Pokémon te esperan en cada 
una de nuestras fichas ¡A aprendérselas todas, venga! 
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Un montón de nuevos amigos estarán esperando encontrarse contigo. 
Algunos, como ¡a chica de las coletas, se unirán a la aventura y te seguirán. 


Los efectos de los ataques serán una pasada visual (con luces, reflejos y 
deformaciones) y también sonora, pues oirás las voces de todos los Pokémon. 



Será Rol hasta la médula, con pueblos por los 
que husmear y gente a la que preguntar cosillas. 


La belleza gráfica ¡legará a niveles bestiales. Esta 
ciudad repleta de agua y luz es sólo un ejemplo. 


Los Centros Pokémon seguirán ofreciendo sus 
servicios de cura inmediata de Pokémon... en 3D. 


Pohémon coiosseum 

iiin luego da Rol para cune, con todos ios PoHémon de RuPí y zaiiroi 


TÚ también soñabas con algo así, ¿verdad? 
Un «Pokémon» como los de Game Boy, pero 
para nuestras GameCube. Un título que 
incluyese todo lo que hace de «Pokémon» 
una saga tan bestial, pero con un nivel 
técnico para quedarse pasmado. Algo 
«Pokémon» que utilizase a fondo los 128 
bits de Cube. Pues deja de soñar, porque... 

iEn Japón ua se juega! 

íY en Revista Pokémon también! Aunque en 
japonés, ya hemos podido empezar una 
partidita (tres horas seguidas dándole al 
juego, y sin entender “ni papa”) y podemos 
asegurar que esto va a arrasar. Tendremos 
un protagonista al que, como siempre, 
podremos nombrar como queramos, que 


moveremos libremente por hipantes 
escenarios 3D, y a quien acompañarán 
Espeon y Umbreon para las primeras 
batallas que tenga que librar con otros 
entrenadores. En estos combates veremos 
todo el despliegue de cámaras propio de 
los «Stadium» de N64, pero con una 
apabullante cantidad de efectos gráficos 
y sonoros para cada uno de los ataques 
de los Pokémon. Es decir, que cada ataque, 
elijas el que elijas, será un verdadero 
espectáculo. Y sí, por supuesto, todos los 
Pokémon que tengas en tu edición Rubí 
o Zafiro de Advance podrán pasar a 
formar parte del equipo Pokémon del 
“prota” usando el cable Advance/Cube. 
Sobre mayo lo tendremos por España. 


coniDales a pares 


En luchas “2 vs 2” lo inteligente será 
atacar con tus dos Pokémon al 
mismo enemigo. Pero quizá haga lo 
mismo el rival, ¿no? ¡Viva la estrategia! 









IZI Estrategias para entrenadores B Mapas de 



i 



y 115 , 0 la pelea contra Aquilas? ¿Que la cosa se pone cada vez más dura? 

Ánimo, que aún queda mucho trecho y con nuestra ayuda vas a pasártelo 
bomba en el Pueblo Lavacalda y en la Ciudad Arborada, y además tendrás que ■ 
rescatar el instituto Meteorológico, que está en poder de ios malos. ¡Adelante! 






cada nivel IZI ¡Hazte con todos! S\ Ihicos y secretos 
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•♦Ruta 118 
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(páginas 10-11) 

->EI Instituto 
Meteorológico 
(página 12) 

Ciudad 
Arborada 
(páginas 13-14) 

•♦El próximo 
número 
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Desfiladero 

Después de la batalla en Monte Cenizo, que esperamos no haya sido muy dura, baja por el Desfiladero 
y llegarás a la zona de la Ruta 112 que te permite acceder a Pueblo Lavacalda. Aunque no lo creas, si 
utilizas la bicicleta adecuada, podrás escalar por el Desfiladero hasta llegar a Monte Cenizo. 



1. DOS ENTRENADORES 
PARA LA POKéNAV 


Cuando bajes por el 
Desfiladero, te encontrarás 
con dos entrenadores más 
que se añadirán a tu 
Pokénav. No seas vago, 
y lucha contra ellos. El 
primero se llama CAMPISTA 
EZEQUIEL y utiliza un 
Zigzagoon y un Taillow de 
nivel 21. El segundo es DOMINGERA DIANA, y combate con un 
Shroomish, un Oddish y un Swablu de nivel 20. 


• -V- U#. If . - 

I «A 


¿Sabej una cosa?» 



ANTIQUEMAR es un objeto que cura a los Pokémon cuando han sido 
quemados por algún ataque del rival. Encontrarás uno en el Desfiladero, pero 
si quieres tener más en tu MOCHILA, podrás comprarlo por poco dinero en el 
primer piso del Centro Comercial de Ciudad Calagua 


2. ESCAUNDO 
EL DESFILADERO 

¿Ves todas esas hileras 
de piedras esparcidas 
por el Desfiladero? Pues si 
vienes por aquí con la BICI 
ACROBÁTICA, podrás saltar 
por encima de ellas 
para ir escalando hasta 
Monte Cenizo. Sitúate al 
lado de la primera piedra de 
una hilera, mantén pulsado 
el botón B, y en cuanto la bici empiece a pegar botes, salta de 
piedra en piedra. Como puedes comprobar, no es necesario 
subir al TELEFÉRICO para llegar a lo alto de Monte Cenizo. 



¡CONSÍGUELaS! 

A. ANTIQUEMAR I 


I a Spoink, un Pokémon al que 
I prostautenciéfi. Spo*ok es de tipo Psíquico y evotuciona 
jj nivel 32 a (kiiinpig. un Pokémon que puede hacer somóra al 
^ptsimo Kadabra Las estadísticas de Gojmpig son aún más 
^ideadas qué ías de Kadabra. permrtjéndoie aguantar mejof los 
I de bpo tssji&x tanto Spoink como Gnimpég 

I Manto Espeii^ Pwililco y Descanso. Asi que ya sabes. 

I éue^ ser m_sfópanda íaea^oQ^ 


¡Hazte con todos! 


MACHOP 

NUMEL 

• Algunos 

• Algmos 

• Muchos • Muchos 

w 

-J 

spoínk 

• Algunos 

— 

• Algunos 






Pueblo lauacaida 

Este pequeño pueblecito es especialmente famoso por sus relajantes aguas termales y por su 
fantástico HERBOLARIO. En ningún caso dejes de hablar con la anciana que encontrarás al lado 
de la piscina. Si no, no recibirías de su parte un HUEVO, del que más tarde saldrá un Wynaut. 



3. LA TIENDA DE SIEMPRE 


En esta tienda encontrarás 
un nuevo producto que sería 
interesante que incorporaras 
a tu MOCHILA. Se trata de 
REVIVIR y, aunque es algo 
caro, permite revivir a un 
Pokémon debilitado 
restaurándole además la 
mitad de sus PS. 



LISTA DE PRECIOS 1 

Superball 

600 

Revivir 1500 

Antiparaliz ...200 

Antiquemar 

250 

Antidoto 100 

Velocidad X.. 350 

[Superpoción 700 

Superrepel 500 

Despertar ....250 ^ 


1. HERBOLARIO POKéMON 

o Objetos conseguidos: CARBÓN 


4. UN REGALO DEL RIVAL 

□ Objetos conseguidos: GAF. AISLANTES 


Las hierbas medicinales 
pueden sanar a cualquier 
Pokémon de sus problemas 
de estado, pueden hacer 
que recuperen PS o incluso 
pueden hacerles revivir. 

Sin embargo, no debes 
abusar mucho de ellas, 
puesto que su sabor resulta 
bastante amargo y eso hace infelices a los Pokémon. No olvides 
hablar con uno de los ancianos si quieres recibir un CARBÓN. 



LISTA DE PRECIOS I 

Polvoenergía . . 

500 Raíz Energía 

800 

Pol. Curación . . 

450 Hierba Rev. 

2800 

V 


J 


2. UN HUEVO CON SORPRESA 

O Objeto conseguido: HUEVO 


La anciana que hay al 
lado del baño termal tiene 
un HUEVO que pretende 
incubar utilizando la cálida 
arena de los baños termales, 
pero parece que este 
método no le funciona. 

Habla con ella y podrás 
incorporar el HUEVO en tu 
equipo. Tarde o temprano, después de haber dado un número 
determinado de pasos, verás que de este HUEVO sale un Wynaut. 



Cuando salgas del gimnasio 
con la flamante Medalla 
Calor, aparecerá el rival. 
Esta vez, en vez de retarte a 
un combate, te regalará 
unas magníficas GAFAS 
AISLANTES. Con estas 
gafas podrás adentrarte en 
el desierto de la Ruta 111. 



PISTAS 


£1 gmwasio de Pueblo Lavacalda está repleto de agujeros con 
arew. Unos te llevarán de una sala a otra, pero de otros surgirán 
entrenadores con 


Pokéman de tipo 
Fuego (o duales) que 
van a tratar de detener 
tu avance Fíjate en los 
números que hay en las 
dos imágenes, aquí a la 
derecha, sobre los 
agujeros con arena. 

Dos agujeros o zonas 
con el mismo número 
significa que están 
conectadas. Sigue el 
orden que te ponemos 
y llegarás directamente 
a la sala en la que te 
espera la líder, Candela. 
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GIMNASIO 

20MAUIF. 











Líder Pokémon # 4 



|Q Vjctvy coTktM 
LÍDER CfiNOaA'a 


En este gimnasio 
te espera Candela, 
una experta en 
Pokémon de tipo 
Fuego que te dejará 
fácilmente muy 
chamuscado si no 
andas con cuidado. 


Candela 


Candela tiene un equipo formado exclusivamente por 
Pokémon de tipo Fuego. Tienes que tener especial cuidado 
con su Torkoal, pues su Atracción puede embobar a tu equipo. 


Equipo de Candela 



CONSEJO PARA CANDELA 

Los mejores movimientos contra los Pokémon de Candela 
son los de tipo Tierra, Roca y Agua. SI tienes un Pokémon 
con un movimiento como Pistola Agua, no te fíes demasiado. 
Candela hará que sus Pokémon hagan buen uso de Pantalla 
Luz para que el daño de los ataques especiales (como los 
de Agua) baje a la mitad. Otra de las bazas de Candela es 
la Atracción de su Torkoal. Con ella, puede hacer que tu 
Pokémon no ataque, por eso, como el Torkoal que usa es 
hembra, procura estar utilizando un Pokémon del mismo 
sexo para que Atracción no funcione con tu Pokémon. 

PREMIOS CANDELA 

MEDALLA CALOR 

Con esta medalla, te obedecerán absolutamente todos los 
Pokémon hasta el nivel 50, incluso aquellos que hayas 
intercambiado. Y además, podrás hacer uso del movimiento 
de la MO FUERZA fuera de un combate. 

MT 50, SOFOCO 

Es un ataque de tipo Fuego de gran poder que puede causar 
estragos, pero al usarlo baja el AT. ESP. Esto significa que 
el movimiento no es adecuado si el combate es muy largo. 



Ruta 118 

Después de ganar la medalla de Ciudad Retalia, 
podrás utilizar Surf. Ese será el momento ideal 
para volver a Malvalona y salir por esta ruta. 
Después de explorar a fondo esta ruta, tu 
próximo destino pasará a ser la Ruta 119. 



1. UNA CAÑA BUENA 

O Objetos conseguidos: CAÑ A BUENA 

En la orilla derecha de la 
Ruta 1 1 8 te encontrarás 
con un pescador que, 
como le caerás bien, te 
regalará por la cara una 
CAÑA BUENA. Esta caña es 
más eficaz que la CAÑA 
VIEJA y con ella podrás 
pescar nuevos Pokémon. 

No olvides que para pescar como es debido tienes que pulsar A 
inmediatamente después que veas que un Pokémon ha picado. 







( Ex li Ruii lis. Máñasli N sqji un buen entrenador Uaná que 
tener en tu eqflpo a Pokémon de vartoa üpot. & Quiw taw 
IM rntéoneepoBiae pncdpvvttte en « caepidnde laiigi 
Pokémon, ios 4)0$ que debes ttrsr en tu SQgfpo wfiéctrico. 










2. OTRA VEZ 
LOS REPORTEROS 

Gabi y Teo son aquellos 
reporteros intrépidos 
contra los que combatiste 
en la Ruta 111. Como ha 
pasado ya un buen tiempo 
desde aquel combate, 
pronto te darás cuenta de 
que todos sus Pokémon han 
evolucionado bastante. Esta 
vez, te van a retar a un 
combate 2 contra 2, usando un Magnemite y un Loudred de 
nivel 27. Después de que consigas derrotarlos (con tus buenas 
artes habituales(, volverán a entrevistarte. Ya sabes, piensa bien lo 
que dices, que luego todo el mundo te verá por la tele de Hoenn. 

3. LOS CONSEJOS 
DE NIÁXIMO 

Máximo, el chaval al que 
diste la carta en la Cueva 
Granito, se acercará a ti 
en la Ruta 118. Escucha 
atentamente todo lo que te 
va a contar, puesto que el 
consejo que te va a dar 
merece la pena tenerlo muy 
en cuenta. Te hablará de 
que para ser un gran entrenador necesitas en tu equipo 
diferentes tipos de Pokémon. ¿Lo sabías? Parece razonable ya 
que la debilidad y la fortaleza de un Pokémon tiene mucho que ver 
con su tipo. Por eso, si combinas en tu equipo varios tipos de 
Pokémon y ataques, podrás enfrentarte a cualquiera. 


¡CONSÍGUELOS! 


4. RUMBO 
A LA RUTA 123 

Cuando tengas entre tus 
poderes Surf y ya puedas 
explorar toda la Ruta 118 
al completo, tu siguiente 
destino lógico se encontrará 
en la Ruta 119. 

Sin embargo, si te fijas bien 
en el mapa, también vas 
a tener la posibilidad de ir 
a la Ruta 123 y comenzar 
a explorarla. Te aconsejamos que te procures dar un garbeo por 
esta ruta antes de seguir cualquier otro camino y de este modo 
llegarás a la CASA del BAYÓLOGO. En ella, encontrarás un 
montón de bayas la mar de útiles para hacer Pokécubos. 


¡Hazte con todos! 


CARVANHA 

ELECTRIKE 

• Algunos i 

(Caña Buena) 

• Muchos i 

(Super Caña) 

1 Algunos 

(Caña Buena) 

i Muchos 

(Super Caña) 

• Muchos 

• Muchos 

/I 


/] Á 

MAGIKARP 

LINOONÉ 


• Muchos 

(Todas las cañas) 

• Muchos 

(Todas las cañas) 

• Algunos | • Algunos 





MANECTRIC 

PELIPPER 

• Algunos ^ < 

i Algunos 

• Pocos • Pocos 

i'/\ 

* 
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SHARPEDO 

TENTACOOL 

• Muchos • 

(Super Caña) 

S Muchos 

(Super Caña) 

• Muchos 

• Muchos 


1 

\ 

\ 

^ 

WINGULL 

ZIGZAGOON 

• Algunos • Algunos 

• Algunos • Algunos 


u 




B. HIPERPOCIÓN 


A. BAYAS ZIDRA 








Ruta 119 

Una ruta larga, muy larga, pero repleta de aventuras y combates. Entre otras cosas, tendrás que 
liberar el Instituto Meteorológico de la invasión de los malos. Cerca del puente norte, el rival 
aparecerá para combatir. Además, en el agua de esta ruta podrás pescar al codiciado Feebas. 



1. EXPLORANDO LA RUTA 

En esta ruta hay zonas con 
hierba especialmente alta 
que no se pueden cruzar 
en bici, aunque sí a píe. 

Sin embargo, para explorar 
todas las zonas de la misma 
será imprescindible que 
tengas la BICI ACROBÁTICA. 

Con ella, podrás saltar por 
encima de las plataformas 
blancas que están sobre el agua. Tampoco te olvides de volver 
por aquí cuando dispongas de la MO CASCADA y la medalla de 
Arrecípolis. Podrás usarlas para explorar la zona norte de la ruta. 

2. UBERA EL INSTITUTO 
METEOROLÓGICO 

Al final de la ruta, junto al 
puente que hay al norte, 
encontrarás a dos soldados 
del Equipo Aqua/Magma 
bloqueando el puente. Por lo 
que parece, el Instituto 
Meteorológico ha sido 
invadido por ios malos. 

Tendrás que entrar en él 
para combatir contra todos ellos y conseguir liberar a los pobres 
científicos que se encuentran dentro del edificio. Además, cuando 
lo hagas, conseguirás un Pokémon muy especial. 





conseguir 

ve tu tena Ifmi un y es» SB facvilÉMMiUndoto con 

ffeteCuea»ileMÉar«M« 

r BAYA ALGAMA (el n«a d»4» Rute 115) o la 
BATA «tfg que heyaniHi lia SKaAHUOMaBASte 
Ctadad caauL con eslía baa Mrleaiami esapmdoi 
ftW^utios de colar iM. ANfiana a ftetoa Ote al menas iea 
ftUCia» de esa Ute Y at subir de «M lo veas evolucionar 


¡CONSÍGUELOS! 

A. SUPERREPEL 

B. HIPERPOCIÓN 

C. ZINC 

D. BAYAS ZIDRA 

E. BAYAS ZANAMA 

F. PIEDRA HOJA 

G. HIPERPOCIÓN 

H. ELIXIR 

I. BAYAS MELUCE 

J. CARAMELO 
RARO 

K. BAYAS GRANA 







El Rival (tercera , batalla) 


TU PRIMER POKéMON EQUIPO RIVAL 

TREECKO Wailmer (tipo Agua, Nivel 29) 

Shroomish (tipo Planta. Nivel 29) 
Combusken (tipo Fuego-Lucha, Nivel 31) 
TORCHIC Wailmer (tipo Agua. Nivel 29) 

Numel (tipo Fuego-Tierra, Nivel 29) 
Mudkip (tipo Agua-Tierra. Nivel 31) 
MUDKIP Wailmer (tipo Agua, Nivel 29) 

Numel (tipo Fuego-Tierra, Nivel 29) 
Grovyle (tipo Planta, Nivel 31) 

MOVIMIENTOS RECOMENDADOS: PLANTA, AGUA, 
ELECTRICO, VOLADOR Y FUEGO. 

El rival va a combatir en esta batalla con los mismos Pokémon 
que utilizó en la anterior, solo que esta vez los encontrarás un 
poco más creciditos... Cuando la batalla llegue a su fin, 
te entregará la M002 (o VUELO). No olvides que necesitas la 
medalla de Ciudad Arborada para poder usar esta MO fuera de 
una batalla y viajar con ella instantáneamente a cualquier otra 
ciudad que hayas visitado con anterioridad. 


PREMIOS. 

MO 02 (VUELO). 


J 



NCURSOS podrás ganar muctios punteti 
: uUliias combos. Si mutetermmadD m mnm tfw to tm 
i uffBdo ei una roncM. va segunftnü otro en la siQwentntM con 
. ei que forma una comtx) i'iiiilirii iiiiiiirpiif pumomm. Los ourts 
damos acoabnuaoón snRsjqitnsdi tosoomós 

COMBOS DE CONCURSOS 

Premonicidn 
ffimrtrm 
^squBO 
í ti iB Ujn so 

Sonámbulo 
Ronoiisk) 

Avalancba 

TüintS 

W m m o Dütino 
Máa 
Ida» de Ojo 

Contador 
Deten. iñiL 
Manto^o^ 

Pico Taladro 
Ataque Furia 
Puño Hielo 
PuAo Trueno 
Buceo 
Descmso 
Erupción 
Rstn 



• Pescando en 
seis zonas de 
la Ruta 119 


• Pescando en 
seis zonas de 
f la Ruta 119 


• Algunos 

(Caña Buena) 

• Muchos 

(Super Caña) 


• Algunos 

(Caña Buena) 

• Muchos 

(SuperCaña) 


KECLEOiil^ 


• Algunos 


• Algunos 


• Pocos 


ODDISH 


• Algunos 


• Muchos 

(Todas las cañas) 


• Algunos 


• Muchos 

(Todas las cañas) 


TENTACOOL 


• Muchos 


• Algunos 


• Algunos 


TROPIUS 


# Algunos | •Algunos 


ZIGZAGOON 


• Algunos 


• Algunos 


¡Hazte con todos! 


CARVANHA 


FEEBAS 




El instituto tvieteoroiógico 

Por lo que se rumorea por ahí, parece que es cierto que los científicos del Instituto Meteorológico 
han sido capaces de crear un Pokémon que puede controlar el tiempo atmosférico a voluntad. Y 
por eso, los malos del Equipo Aqua/Magma han invadido sus instalaciones. ¡Pretenden robarlo! 






1. DESCANSA Y PREPÁRATE 

El camino hasta llegar al 
Instituto Meteorológico ha 
sido especialmente largo 
y es bastante probable que 
tus Pokémon se encuentren 
en este momento un poco 
más débiles de lo que sería 
deseable. Fíjate bien: en 
parte izquierda de la 
planta baja hay una cama en la que puedes recuperar la salud 
de todo tu equipo. Justo al lado de la camilla tienes un PC que te 
podrá ser de gran ayuda a la hora de preparar un equipo ideal 
para afrontar la inminente batalla contra los malvados. 

2. HAZTE CON CASTFORM 

D Objetos conseguidos: AGUA MÍSTICA 




PISTAS 

Este Castform es un 
Pokémon de lo más 
curioso, gracias a su 
habilidad PREDICCIÓN 
I es capaz de cambiar 
I de aspecto y de tipo 
según el tiempo que 
haga Si hace sol, 
cambiará a tipo Fuego; 
sí llueve, cambiará a 
tipo Agua y si graniza 
cambiará a tipo Hielo. Además, varios de los movimientos de 
Castform sirven para cambiar el tiempo, así que según sea el 
oponente podrás usarlos para transformar su tipo y tener ventaja. 
Por otro lado, cuando llega al nivel 30. Castform aprende Meteoro 
Bola, una ataque cuyo tipo y fuerza variará con el clima. Pmébalo 
después de que Castform varíe el clima y verás qué pasada. 


Cuando consigas derrotar 
al último miembro del 
Equipo Aqua/Magma, todos 
los malos, los muy cobardes, 
huirán en estampida. En 
agradecimiento por el 
esfuerzo que te habrá 
supuesto el combate, 
el profesor te dará un 
Castform, el Pokémon que con el que querían hacerse los 
malos. Fíjate en el objeto con el que viene equipado Castform: se 
trata de Agua Mística, un objeto que aumenta el poder de los 
ataques de Agua del Pokémon que lo lleve equipado. 





Este POKéMDN caibia de forw begOn 
tea condicione» üeteoroVíjícas-ii) 


¡Hazte con todos! 


CASTFORM 


• Uno (Te lo da el profesor) 

# Uno (Te lo da el profesor) 









ciudad Aruorada 

Ciudad Arborada es una ciudad de lo más pintoresca. Resuita que en elia, ia gente tiene sus casas 
situadas en io aito de ios árboles y además, son tan raros que ¡viven en armonía con la naturaleza! 
En cuanto llegues, dirígete al gimnasio y después de desbloquearlo, entra a por tu sexta medalla. 


CIUDAD ARBDRADA 


4. LA TIENDA DE MUEBLES 



1. CONSIGUE A SKITTY 


Si consigues capturar 
a Píkachu en la Zona 
Safari, siempre puedes 
volver a Ciudad Arborada 
y cambiárselo a la niña 
que hay en la casa por un 
Skitty. Recuerda que 
también puedes encontrar 
a Skitty en la Ruta 116, 
pero hay tan pocos que seguro 



2. EL PODER OCULTO 

O Objetos conseguidos: MT 10 (PODER OCU LTO) 

La anciana que hay dentro 
de esta casa te pondrá 
a prueba con un divertido 
juego. Tendrás que adivinar 
tres veces seguidas en que 
mano esconde una moneda. 

Si lo haces, recibirás la MT 
10 también conocida 
como Poder Oculto. 



3. UN POKéMON INVISIBLE 

Correala Ruta 120 y busca 
a MÁXIMO. Éste te dará el 
DETECTOR DEVON, que se 
trata de un dispositivo que 
hace visibles a los Pokémon 
invisibles. Ahora, úsalo con 
el Kecleon que bloquea el 
paso al gimnasio. 



En la Ciudad Arborada se 
encuentra también esta 
tienda, en la que podrás 
comprar todas las mesas 
y sillas que quieras para 
adornar tu BASE SECRETA. 
Fíjate en la lista de precios 
que te damos aquí abajo. 



LISTA DE PRECIOS 1 

Mesa pequeña 

3000 

Mesa cómoda 

6000 

Silla pequeña 

2000 

Silla cómoda 

... 2000 

Mesa Pokémon 

3000 

Mesa ladrillo 

... 9000 

Silla Pokémon ,... 

2000 

Silla ladrillo 

2000 

Mesa pesada 

6000 

Mesa de campo 

... 9000 

Silla pesada 

2000 

Silla de campo 

... 2000 

Mesa rústica 

6000 

Mesa fuerte 

... 9000 

Silla rústica 

2000 

Silla fuerte 

... 2000 


5. EL WINGULL MESANJERO 

□ Objeto conseguido: HIERBA MENTAL 


El chico de la casa se cartea 
con una chica de Ciudad 
Algaria, usando a su Wingull 
como paloma mensajera. 

Cuando visites Algaria, habla 
con novia (y su Wingull) y 
vuelve a Arborada para que 
el chaval te dé una HIERBA 
MENTAL, que liberará del 
enamoramiento a aquellos Pokémon que lo lleven equipado. 



# 




] 


liMTIOoMBrteM 
99 ijn fnoriffventD 
QUi Dierece ti pm 
probar. Su tipo y poder 
«aria según el Pokémon 
que lo osr hasta que no 
se lo enseñes a uno, no 
sabrás qué aléelo tiene 
en él. Aparte de la MTio 
que ganas en la Ciudad 

Arborada, an co mrar ás _ 

más en una da lasbandaa del mercablb ife Ciudad PortniL Isg 
al. en la banda en la que le venden aaiaMT noia^i^iNURikmll 
, hasta que no redbas la MT43 o Oaño SaeralD esi ^ RM 111 



iLa fuer.’9 del 
lataoue varía se<3ún 
lelPOKéMON. 












6. TIENDA DE 

En esta tienda hay dos 
objetos a los que debes 
prestar especial atención. 

Uno es la Carta Madera, 
una carta con la imagen de 
un Slakoth, y el otro es la 
Ultra Ball. Esta ball es una 
de las mejores que existen. 

Con ella, podrás cazar 
hasta Pokémon legendarios. No lo dudes y compra todas 
las que puedas, que te aseguramos que no te vas a arrepentir. 


LISTA DE PRECIOS I 

Superball 

600 

Revivir 

1500 

Antiparalíz .... 

200 

Híperpoclón 

1200 

Ultraball 

1200 

Superrepel 

500 

Despertar 

250 

Antídoto 

100 

Superpoción 

700 

Carta Madera 

... 50 

- y 


C. ARBORADA 




120 y en e) ai 
Dudad 

Artxjrada Su habilidad 
CAMBIO COLOR le h» 
cambitrsu^al tipo 
del ataque^ reciba. 

Asi. 51 reabc un alaque 
detooBicho sjhpo 
cambiará a BKho pry esto inQVp^arfb mi un Mipo puede ser de 
qian teÁ en casos de emerqa^^StbieiutobeedáíMIreritea 
aJqufi de ¡ikoiue (fei nv^i . a Por lo nomeL loe 

pi^„no tipo de OH PokénHm ton poco efectivos. 

J 


PISTAS 

Como en seguida podras 
ver. denp’o del gimnasio d 
Afborada vas a tener que 
resolver ün laberinto muy 
quieres llegar 

’ hasta ia líder Alana. En e 
camino, verás entrenadore 
que son especialistas en 
Pokémon de tipo Voladoi 
como ella, aunque alguno 
I de ellos pertenece tambiéi 
a un segundo tipo. Quizá 
' puedan ponerte en algún 
aprieto, pero si utilizas 
contra ellos Pokémon 
I con una buena DEFENSA 
I y con ataques de tipo 
I Hielo, Eléctrico o Roca, 

I no serán capaces de 
I hacerte demasiado daño. 






Líder Pokémon # 5 


Alana es toda una 
artista manejando 
a los Pokémon 
Pájaros. Será mejor 
que te protejas de 
sus ataques aéreos: 
son tan veloces que 
no los verás venir. 


Alana 


Ib 


if» hyJ^'.Y conxr.’i 

LlOHRtmHg 


El equipo de Alana está formado por Pokémon de tipo doble: 
Sweilow (Normal-Volador), Pelipper (Agua-Volador), 

Skarmory (Acero-Volador) y Altarla (Dragón-Volador). Cuidado 
con Altarla: su Danza Dragón le hará especialmente resistente. 


Equipo de Alana 


SWELLOW Nv 31 PELIPPER Nv 30 


SKARMORY Nv 32 


ALTARIA Nv 33 



CONSEJO PARA ALANA 

Los tipos de ataques que van mejor contra el equipo de 
Alana son, en general, los Eléctricos y los de Hielo. Sería 
bueno que tuvieras un Pokémon con poderoso AT. ESPECIAL, 
que conociera MT24 o Rayo (te la dio Erico en Ciudad 
Malvalona). También es de lo más aconsejable que 
pienses en usar al Castform que conseguiste en el Instituto 
Meteorológico. Su habilidad para cambiar a tipo Hielo y sus 
movimientos Granizo, Nievo Polvo y Meteoro Bola seguro 
que te vendrán de perlas a lo largo de este duro combate. 

PREMIOS ALANA 

MEDALLA PLUMA 

Con esta medalla te obedecerán todos los Pokémon hasta 
nivel 70, incluso los que has intercambiado. También podrás 
usar el movimiento de la MO VUELO fuera de los combates. 

MT 40, GOLPE AÉREO 

Aunque este movimiento de tipo volador no es demasiado 
potente, tiene la ventaja de que nunca falla, a pesar de 
que el rival use técnicas como Doble Equipo. 







Encontraremos el escondite 
del legendario REGISTEEL 
y conseguiremos capturarlo. 

Desvelaremos todos los 
SECRETOS de la ZONA SAFARI. 


¡¡No te lo puedes 
perder si quieres 
ser un MAESTRO!' 


Exploraremos CIUDAD CALAGUA, 
la ciudad más grande de todo 
Hoenn, y tendremos otro 
combate contra el rival. 


Descubriremos la 
GUARIDA SECRETA 
de los malvados del 
Equipo Aqua/Magma. 


^Lucharemos una vez más contra 
los malos, que no cejan en su 
empeño de hacernos la puñeta. 
Esta vez será en MONTE PÍRICO. 





consultorio 



ROFESOR OAK 
TE RESPORDE 


¡Hola entrenadores!... Han pasado fas nauidades y me noto más gordito. 
uoy a coger la hici de carreras para echar una carrera contra mi 
colega Abedul a uer si bajo unos biiitos. La uerdad es que este 
Abedul está tan en forma que da enuidía. v encima tiene un coco 
enceiente, como demuestra cada mes en su sección. 


llueuos ataques 

jSaludos Profesor Oak, y recién 
llegado Abedul! Escribo para que 
me aclare alguno de ustedes unas 
“dudlllas” en la edición Rubí: 


1 . Los siguiente ataques: 
Cosquillas, Frío Polar, Capa 
Mágica, Garra Brutal, Truco y 
Meteorobola... ¿Puede decirme 
a qué tipo pertenecen? ¿En qué 
consisten? ¿Sería posible que me 
dijera algún Pokémon capaz de 
aprenderlos? 

Vaya, una pregunta Interesante. Por 
fin alguien que me pregunta por 
los nuevos ataques que aparecen 
en Rubí y Zafiro. Venga, aunque 
sea una pregunta un poco larga voy 
a Intentar responderte con cierto 
detalle, que me ha “molao”: 



Hfliue h »:29 


MOEDRO ÚOLA. 

Este ataq^ vurfcr su tipo y 
e! c fimo que 
haga. Por eso.jjKtform es 

un maestro táiíizáníÉDios. 


- Cosquillas: Ataque de tipo 
normal capaz de bajar el ATAQUE 
y la DEFENSA del rival. No me 
extraña, si te hacen cosquillas 
se te aflojan todos los músculos. 
Cosquillas es un movimiento que 
puedes hacer recordar a 
Whiscash, si lo llevas al Tutor de 
Movimientos. 

- Frío Polar: Es un ataque de tipo 
hielo muy poco preciso que 
puede producir KO de un solo 
golpe. Con lo friolero que soy yo 
también me caería si me dan con 
el polo ése. |Ah! Este movimiento 
puede aprenderlo el bueno de 
Glalle en el nivel 61 . 

- Capa Mágica: Este movimiento 
de tipo psíquico es de lo más 
divertido que he visto. Hace que 
las Drenadoras o los ataques que 
pueden producir envenenamiento, 
parálisis, sueño o confusión, sean 
reflejados hacia el atacante. A 
esto se le llama aplicarles su 
propia medicina. Un Pokémon que 
puede aprender Capa Mágica es 
el saltarín Spolnk, en el nivel 28. 

- Garra Brutal: Es un movimiento 
de tipo normal, potencia media y 
gran precisión, que la mayoría de 
las veces baja la DEFENSA del 
rival. Puede aprenderlo Zangoose 
cuando llega al nivel 31. 

- Truco: Movimiento de tipo 
psíquico que al usarlo hará que 
los objetos que lleva tu Pokémon 


y el rival se Intercambien. 
¡Menudo truco! Que sepas 
que puede aprenderlo Kadabra 
cuando llegue al nivel 43. 

- Meteorobola: Un ataque de tipo 
normal cuyo tipo y fuerza varían 
según el clima que haga. El 
maestro de este ataque es un 
Pokémon llamado Castform (lo 
aprende en el nivel 30). 


3. ¿Cuál es el mejor ataque de 
tipo acero? ¿Y el mejor siniestro? 
Más que los mejores ataques de 
cada tipo te diré los que más me 
gustan a mi, que para eso soy el 
Profesor. Del tipo acero me encanta 
Puño Meteoro. Es bastante potente 
y aunque le falta algo de precisión, 
puede subir el nivel de ATAQUE. En 
cuanto al tipo siniestro me gusta 


I OAK VA A DAR UNA LECCIÓN SOBRE I 
LOS NUEVOS ATAQUES QUE PODÉIS I 
USAR EN RUBÍ Y ZAFIRO. ADEMÁS, I 
SE HA “ENROLLADO» Y NOS LOS I 
CUENTA CON TODO DETALLE. I 


2. ¿Dónde o cómo se consiguen 
las MT’s 19 y 49? 

La MT 1 9 es GIga Drenado y la 
encontrarás en la Ruta 123. Puede 
que no la hayas visto porque la ruta 
1 23 tiene dos accesos, uno desde 
la Ruta 118 y otro desde la 122. 
Bueno, pues para conseguir la MT 
19 tienes que entrar desde la Ruta 
122 y mirar junto a unos árboles 
con bayas que verás ahí. 

La MT 49 es un movimiento 
siniestro llamado Robo. Lo verás en 
tu viaje en el S.S. MAREA. Para vivir 
la aventura del S.S. MAREA tienes 
que viajar entre Ciudad Portual y 
Ciudad Calagua. SI viajas solo a la 
Torre Batalla no habrá aventura. 


Triturar. Es potente, muy preciso y 
encima puede bajar la DEFENSA del 
rival. De lo más completo, ya ves. 
Borja Trujilío 
Madrid 


Una Dase amplia 


Hola Profesor Oak. Somos dos fans 
de Pokémon y de Nintendo Acción. 
Tenemos las ediciones Rubí y Zafiro 
y nos gustaría saber lo siguiente: 

1. Tengo un Golduck, un 
Mightyena y un Minun en el Nv. 

44, un Groudon en el Nv. 53 y un 
Swampert también en el Nv. 53, 






IsMigag a 
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pero me falta un buen Pokémon 
con el que completar mi equipo. 
¿Cuál podría ser? Y también, 

¿qué cambios podría hacer para 
pasarme la Liga Pokémon? 
Necesitas un buen Pokémon de tipo 
hielo, y con buenos ataques del 
mismo tipo. Para ello podrías 
incorporar en tu equipo a Glalie. 
Para conseguirlo, primero tendrás 
que capturar a Snorut en la sala 
helada que hay en la Cueva 
Cardumen, y entrenarlo hasta 
el nivel 42 para que evolucione. 
Cuando entrenes a Snorut no le 
borres Rayo Hielo o Granizo, ya 
que éstos son los movimientos que 
deberás usar contra el Alto Mando 
Dracón. Como Glalie también tiene 
un buen nivel de ATAQUE físico, 
puedes enseñarle Híper Rayo para 
que ayude en otros combates. Otra 



LA 8ASe SECRETA. Um (Áe los 
bases secretas más ampfias que 
puedes encontrar en Hoerw, 
esta en un árbol que hay en 
una isla de la R ata 174. 


cosa que te quería decir: pienso 
que deberías quitar de tu equipo a 
Golduck y sustituirlo por un buen 
tipo fuego como Ninetales. Como 
experto en los ataques de tipo agua 
ya tienes a Swampert. 

2. Nos ha contado una amigo 
que si te pasas la Liga Pokémon 
con un Minun y un Groudon en el 
nivel 1 00, vas al puerto de Ciudad 
Portual y te dan la oportunidad de 
ir a la Isla Catedrá, donde podrás 
construir tu propia catedral mucho 
más grande que una base secreta. 
¿Es eso verdad? 

Jo, menuda trola y esta es de las 
que molan. Felicita tu amigo de mi 
parte porque al menos es original. 
Ya me gustaría a mi tener una base 
secreta tan grande como una 
catedral, estoy seguro que no 
pararía de tocar las campanas 
durante todo el día. Tolón, tolón... 


3. Me gusta mucho hacer 
bases secretas. ¿Me podría decir 
algunas de las bases secretas 
más amplias? ¿Y si puede ser 
también las más pequeñas? 

Para encontrar una base secreta 
amplia ve a la Ruta 1 1 4 y construye 
tu base en el árbol que hay en una 
pequeña isla. En cuanto a las bases 
pequeñas, si te digo la verdad, la 
mayoría son así, chiquitas, o a mi 
me lo parecen. Además, ¿para qué 
quieres una base pequeña? Seguro 
que te sentirás incómoda. 


4. He ido a la Ruta 111, pero no 
encuentro Daño Secreto. Por favor, 
¿me podría explicar dónde puedo 
hacerme con ella? 

En la parte norte de la Ruta 1 1 1 , un 
poco más arriba de la confluencia 
con la Ruta 112, verás un árbol 
más grande de lo normal y junto a 
él a un chaval. Es bastante simple. 
Habla con él e inmediatamente 
recibirás Daño Secreto. Después 
de conseguirla, podrás comprar 
algunas más en el mercadillo que 
hay en Ciudad Portual. 


5. Estoy en Arrecípolis, pero el 
entrenador del gimnasio no está. 
¿Cómo puedo hacer que venga? 
Me temo que lo que ocurre es 
que no has seguido el hilo de 
la aventura. Antes de viajar a 
Arrecípolis tienes que ir a la Ruta 
128 y usar Buceo para encontrar 
la Caverna Abisal. Aquí tendrás que 
dar una nueva paliza a los malos, 
y verás como Kyogre o Groudon 
despiertan de su largo sueño. Este 
es el momento en el que tienes ir a 
Arrecípolis, caminar al norte de la 


un eauipo con Shedinia 


AUHEACIÓH POKAMON ZAFIRO 


Se nota que muchos de vosotros sois entrenadores expertos. Las alineaciones que 
llegan a mi poder cada vez exhiben equipos más poderosos, con ataques y tipos 
calculados al milímetro. Éste, de nuestro amigo Diego, es un gran ejemplo. 


El euuipo de Diego 
González Pesquera 
(Asturias) 

Hola Profesor, es ia primera 
vez que escribo y quiero 
ensenarte mi alineación 
Pokémon de la edición Zafiro 
(todos al nivel 100). Ahí va: 

- Shedinja con Bola Sombra, 
Híper Rayo, Rabia y Rayo 
Confuso. 

- Kyogre con Salpicar, Doble 
Filo, Rayo Hielo y Frío Polar. 

- Rayquaza con Vel. Extrema, 
Enfado, Híper Rayo y Sofoco. 

- Crobat con Tóxico, Vuelo, 
Colmillo Ven. y Rayo Confuso. 

~ Heracross con Aguante, 
Inversión, Contador y Mega 
Cuerno. 

- Magneton con Electrocañon, 
Fijar Blanco, Triataque y Onda 
Voltio. 

Se nota que la mayoría de 
vosotros ya sois entrenadores 
muy veteranos. Lo digo porque 
las alineaciones que recibo 
últimamente tienen un nivel 
alucinante. Este es el caso de 
nuestro amigo Diego, un 
entrenador que se ha atrevido 
a incorporar en su equipo al 


misterioso Shedinja. Te felicito 
Diego y os felicito a todos los que 
Incorporéis a Shedinja en vuestro 
equipo. La razón es muy fácil. 

Su habilidad SUPERGUARDA 
le convierte en un Pokémon 
realmente especial. Gracias a ella, 
la mayoría de los diferentes tipos 
de ataque no son capaces de 
causarle ningún daño. A Shedinja 
solo pueden hacerle daño los 
ataques de tipo fuego, volador, 
roca, fantasma o siniestro. Si el 
rival no dispone en su equipo de 
alguno de esos ataques, estará 
sentenciado a perder en todos los 
combates contra Shedinja. 

Bueno, basta ya de hablar de 
Shedinja y pasemos a analizar el 
resto del equipo. Tu Kyogre no 
está mal. pero yo le quitaría Frío 
Polar. Es un ataque con tan poca 
precisión que la mayoría de las 
veces es inútil utilizarlo, aunque si 
acierta producirá un KO. Lleva a 
Kyogre al Tutor de Movimientos y 
hazle que recuerde Poder Pasado. 
Así tu equipo dispondrá de un 
ataque de tipo roca. 

Tu Rayquaza tampoco está 
nada mal, pero creo que estaría 
mejor si le quitaras Híper Rayo y 
le hicieras recordar Descanso En 
cuanto a Crobat. el cambio que te 


sugiero es que le quites Colmillo 
Ven. y le enseñes Bomba Lodo 
(MT 36), un movimiento de tipo 
veneno poderoso y muy preciso. 
Sobre Heracross no diré nada, 
pero sí sobre Magneton. El 
movimiento Electrocañón es un 
ataque que no me convence 
demasiado, especialmente sí un 
Pokémon puede aprender otros 
más potentes como Trueno o 
Rayo. Por eso a Magneton le 
quitaría Electrocañon y le 
enseñaría Trueno (MT 25) o Rayo 
(MT 24). Si decides enseñarle 
Trueno, en vista de que este 
movimiento no tiene mucha 
precisión, puedes usarlo después 
de Fijar Blanco, aunque para que 
Trueno no falle yo prefiero usarlo 
en conjunción con Danza Lluvia. 

Para finalizar te diré que echo 
en falta en tu equipo el ataque 
Terremoto (MT 26). Alguna vez he 
dicho que todo equipo que se 
precie debe tener algún Pokémon 
que conozca este fantástico 
ataque. En tu equipo pueden 
aprenderlo Kyogre, Rayquaza y 
Heracross. así que te dejo a ti la 
decisión de elegir a cuál de ellos 
se lo enseñas. Felicidades Diego, 
tu equipo es una pasada total, 
especialmente Shedinja. 

y 



Gomiimorio 



Ciudad para hablar con Máximo y 
Plubio, y entrar en la Cueva 
Ancestral a por Kyogre o Groudon. 

Cuando salgas, Piublo estará 
esperándote en el gimnasio. 

6. Somos unas aficionadas a los 
cruces de diferentes Pokémon en 
la GUARDERÍA. ¿Nos podría decir 
unos cuantos guays? 

Jo, se me ocurren tantos cruces 
guays que no sé por cual empezar. 

Vale, te contaré uno muy sencIHito 
que me encanta. Se trata de un 
cruce entre un Nosepass hembra y 
un Graveler que conozca Explosión 
(nivel 53). Si los llevas a la 
GUARDERÍA, conseguirás un bebé 
Nosepass que sabrá Explosión. No 
me diréis que no mola, ¿eh? 

María Lobo y Sheiia Pastor 
San Cristóbal de Segovia (Segovia) 

I ¿QUIERES CONSEGUIR A SHEDINJA? I 
VALE, PUES CAPTURA UN NINCAOA, I 
ENTRÉNALO HASTA EL NIVEL 19, VE I 
A UN CENTRO POKéMON Y... ¡MAGIA!, I 
SHEDINJA APARECE EN TU EQUIPO. I 

tienes que es bicho-fantasma, 
sabrás que no debes enfrentarle a 
Pokémon que sepan ataques de 
tipo fuego, volador, roca, fantasma 
o siniestro. Contra el resto, Shedinja 
contará con una gran ventaja: él 
podrá golpear mientras el rival se 
desespera porque es incapaz de 
hacerle daño. La verdad es que 
este humilde Pokémon puede poner 
en aprietos a más de un legendario. 
Maro López Amorós 
Barcelona 

¿Dónde esiá Ulppaua? 

Hola Profesor Oak, le mando estas 
preguntas de la edición Rubí: 

1 . ¿Dónde está Donphan? 

Para hacerte con Donphan primero 
tienes que capturar a Phanpy. Para 
eso ve a la Zona Safari y dirígete al 
área noreste para buscar a Phanpy. 
Para acceder a este área tendrás 
que hacer unas cuantas cabriolas 
con la BICI ACROBÁTICA y saltar 
unas plataformas blancas. Una vez 
que tengas a Phanpy, entrénale 
hasta el nivel 25 y así harás que 
evolucione a Donphan. 

Fg 


conseguir a ^edinja 

Hola Profesor, tengo una pregunta 
que me trae loco. 

1 . ¿Me podría decir cómo puedo 
conseguir a Shedinja? 

Buena pregunta sí señor. La verdad 
que para conseguir a Shedinja hay 
que hacer algunas cosas especiales 
que no es necesario hacer con 
ningún otro Pokémon. Lo primero 
de todo será ir a la Ruta 1 1 6 y 
buscar a Niñeada. Después, 
Incorpóralo a tu equipo y entrénalo 
hasta el nivel 1 9. En ese momento 
debes Ir a un Centro Pokémon y 
dejar al menos un hueco en tu 
equipo. Es decir, ahora tu equipo 
debe estar formado por un máximo 
de cinco Pokémon. Fíjate que 
además en tu MOCHILA haya al 
menos una Poké Ball. Ahora sigue 
entrenando a Niñeada y verás que 
cuando llega al nivel 20, evoluciona 
a Nínjask. Sin embargo, cuando 
mires de nuevo tu equipo verás 
que en el hueco vacío ha aparecido 
Shedinja, el peculiar Pokémon que 
buscabas. Este Pokémon tiene una 



SHEDFNJA. 

la forma de conseguir a 
Sinedinja es un tanto extraña, 
pero cuando lo tengas en tu 
equipo habrá pocos que 
puedan derrotarle. 


habilidad de lo más Interesante. Se 
llama SUPERGUARDA y gracias a 
ella, es muy difícil conseguir 
hacerle daño. Solo podrán ponerle 
fuera de combate los ataques que 
son muy efectivos contra su tipo. SI 


2. ¿Dónde se captura a Vibrava? 
A Vibrava no lo encontrarás en 
estado salvaje. Para conseguirlo 
primero tienes que ir al DESIERTO 
que hay en la Ruta 1 1 1 y capturar a 
Trapinch. Recuerda que para 
adentrarte en este DESIERTO 
necesitas las Gaf. Aislantes que te 
da el rival a la salida del gimnasio 
de Pueblo Lavacalda. Bueno, pues 
si entrenas a Trapinch hasta el nivel 
35, evolucionará a Vibrava. 

3. ¿En qué nivel evoluciona el 
Pokémon Vibrava? 

Evolucionará a FIygon en cuanto 
alcance el nivel 45. 

Marcos Meríel 
Madrid 



BRUíO: Pentebs si Piensas acercarle 
al desierto que ^<ay per la RUTA 1 1 1 


LAS CAFAS AISUNTES. Si 
quieres capturar a Trapinch 
en el Desierto de la Ruta lii, 
necesitas ía.s Gafas Aislantes 
que te da el rival en Lavacalda. 


BiaziHen y la guardería 


1 . ¿Qué Pokémon es compatible 
con Blaziken en la GUARDERÍA 
para que nazca un Torchic? 
Blaziken pertenece al grupo huevo 
TIERRA, lo que quiere decir que 
todos los Pokémon que pertenezcan 
a este mismo grupo podrán 
cruzarse con él. Quiero recordarte 
que para conseguir a Torchic no 
solo necesitas un Pokémon con el 
que puedas cruzar a Blaziken, sino 
también que el Blaziken que tengas 
sea hembra. Siempre que cruzas 
dos Pokémon en la GUARDERÍA, la 
especie que saldrá del HUEVO será 
la misma que la de la mamá. Dicho 
esto, los Pokémon compatibles con 
Blaziken son Torchic, Poochyena, 
Zigzagoon, Seedot, Slakoth, 
Whismur, Skitty, Mawile, Electrike, 
Wailmer, Numel, Torkoal, Spolnk, 
Sandshrew, Spinda, Zangoose, 
Seviper, Kecleon, Absol, Vulplx, 



Pikachu, Psyduck, Girafarig, 

Phanphy, Rhyhorn y Spheal. Aunque 
no lo ponga, en esta lista también 
debes incluir las evoluciones de 
todos estos Pokémon. 

2. ¿Cómo pillo la Súper Caña? 

Muy fácil, ve a Ciudad Algaria y 
entra en una casa que hay al norte, 
junto al Centro Espacial. Dentro vive 
un pescador que te regalará este 
pedazo de Súper Caña. 

3. ¿Puede decirme cómo se va a 
la Cámara Sellada? 

Primero tienes que ir a Pueblo 
Oromar y desde a la Ruta 1 32. En 
esta ruta verás unas corrientes 
oceánicas que te impiden girar, por 
eso, si tu objetivo es llegar a la 
Cámara Sellada, lo mejor es viajar 
por el sur de la ruta. Si atraviesas 
las rutas 132 y 33 por el sur, 
llegarás a una plataforma blanca 
que hay al principio de la Ruta 134. 

Desde aquí navega en línea recta y 
llegarás a la única zona en la que 
puedes bucear. Sumérgete y bucea 
por el fondo del mar hasta ver una 
inscripción en Braille. Si en este 
lugar subes a la superficie, te verás 
en la entrada a la Cámara Sellada. 

4. Y por último, ¿los pasos para 
capturar a Rayquaza? 

Antes de nada, debes ser el 
campeón de la Liga Pokémon. 

Luego ve a Ciudad Malvalona a por 
la BICI CARRERAS y después viaja a 
la Ruta 1 31 . Al norte de esta ruta 
hay un nuevo camino que lleva al 
Pilar Celeste. Dentro encontrarás a 
Rayquaza, pero para llegar hasta él 
tendrás que demostrar que eres 
una as usando la bici de carreras. 

Lázaro Romero \ 

Lorca (Murcia) 



PILAR CELESTE. DespuéS de 
convertirte en el campeón de la 
Uga Pokémon, en ¡a Ruta 131 
aparecerá el Pilar Celeste. 
Dentro te espera Rayquaza. 




Flugon contra Claydol 


Hola Profesor, tengo la edición Rubí 
y unas cuantas dudas: 

1. ¿Qué ataques le pondría a 
FIygon? 

FIygon es un Pokémon de tipo 
tierra-dragón que tiene unos 
buenos niveles de ATAQUE y 
ATAQUE ESP. Además, gracias a su 
habilidad LEVITACIÓN no sufrirá 
ataques de tipo tierra. Dicho esto, lo 
primero que podemos hacer con 
FIygon es enseñarle la MT 02 o 
Garra Dragón (la encuentras en la 
Cascada Meteoro). Este ataque de 
tipo dragón es potente y preciso, 
y lo debería conocer todo Pokémon 
de tipo dragón. Otros ataques que 
le pondría a FIygon son Triturar, 
Excavar e Híper Rayo. Espera un 
momento, acabo de acordarme 
que con FIygon se puede usar 
una combo muy interesante: Tóxico 
(MT 06) y Bucle Arena. Primero 
envenenas al rival y luego usas 
Bucle Arena. Este movimiento le 
golpeará durante varios turnos y 
además le impedirá escapar 
mientras se va envenenando. 

¿A que mola? 

2. ¿Qué Pokémon es mejor, 
FIygon o Claydol? 

Jo colega, menuda preguntlta me 
haces. Claydol es un Pokémon de 
tipo tierra-psíquico que solo tiene 
en común con FIygon que ambos 
pertenecen al tipo tierra y conocen 
la habilidad LEVITACIÓN. Por lo 
demás, no tienen nada que ver. 
FIygon tiene buenos niveles de 
ataque y flojea un poco en defensa. 
Sin embargo, Claydol es justo al 
revés, sus niveles de ataque no son 
muy buenos, pero su defensa sí. 

Los ataques ideales de cada uno de 
ellos son bastante diferentes debido 
a que aprenden movimientos muy 
distintos y a que sus tipos son 
diferentes. Por eso, elegir a uno o a 
otro es una cuestión que tiene que 
ver con la técnica de combate que 
más te atraiga y con el tipo de rival 
al que te estés enfrentando. Si eres 
conservador, usa a Claydol; si no te 
importa arriesgar y eres un hombre 
de acción, quédate con FIygon. 
Alberto Montoro 
Alfaz del Pi (Alicante) 



GARRA DRAGÓN. La MI 02 O 
Gorra Oragórí es vm potente 
movimiento qoe deberíon 
conocer todos /os Pokémon 
Dragón. La encontrarás en ta 


V 


Cascada Meteoro. 


LOS POBémon de GMAHDERIft 

Hola Profesor Oak, me llamo Rubén 
y tengo unas dudas sobre la edición 
Rubí: 


1 . ¿Qué ataques aprende 
Rayquaza? 

Aparte de los movimientos que 
aprende durante el entrenamiento, 
Rayquaza también puede aprender 
un montón de MTs y MOs, de hecho 
la gran mayoría de ellas. 

2. ¿Qué Pokémon hay en la Isla 
Espejismo? 

Solo uno y se llama Wynaut. Pero 
para conseguirlo no es necesario ir 
a la Isla Espejismo. En Pueblo 
Lavacalda te darán un huevo del 
que saldrá Wynaut. 

3. Tengo un Salamence con 
Vuelo, Llamarada, Garra Dragón e 
Híper Rayo; un Walrein con Rayo 
Hielo, Surf, Ventisca y Golpe 
Cuerpo; un Blaziken con Sofoco, 
Lanzallamas, Golpe Cuerpo y 
Patada ígnea; un Groudon con 


Tóxico, Rayo, Terremoto y 
Llamarada y un Rayquaza con Vel. 
Extrema, Descanso y Enfado. ¿Le 
cambiaría algo a mis Pokémon? 
Más que cambiar ataques a tus 
Pokémon lo primero que haría es 
quitar a Salamence o a Rayquaza 



LA GUARDERÍA- Lci Guardería 
de la Ruta V7 es el único lagar 
donde puedes conseguir a 
Azurill, tgglybuffy Picha. Ya 
lo sabes para cuando te haga 
falta, entrenador 



La trola de este mes me ha" 
recordado que hace mucho que ’; ^ 
no voy de camping. Me encanta 
que me cuenten trolas en una ^ 
tienda de campaña a la luz de C 
una rmterna. Ya sé, les voy a 
proponer a Jímmy y a Abedul 
que nos vayamos de camping. 
¡Vaya! Dicen que hipo, que 
hace mucho frío. jSerán 
enclenques, ios tíos 


amigo Rubén, del campi 
dice que si vas por una zona 
buceando, te encuentras con 
un buceadof que dice Mr el 
capitán del barco hundido. 
Cuando vas allí te encuentras 
al Maestro TreM qee está de 
vacaciones haciendo una visita 
turística. Luego vuelve a su 
casa y tiene»^ jugar al 
escondite con él. Cuando le 
encuentras te regala un 
que tienes que llevar a Monte 
Pírico y entregárselo al anciano 
del santuario. Si a la anciana le 
entregas también las esferas 


David Pérez 

Barcelona 


cB capitán del barco hundido? Te 
diré un secreto, el capitán del 
barco hundido era Jimmy, pero no 
lo puedes encontrar porque no le 
mola nada bucear. ¿Qué como se 
hundió el barco? Bueno, eso fue 
hace tiempo, cuando Jimmy era 
un marino gordito y risueño con 
una barriga que tropezaba por 
todos los lados. En aquella época 
le nombraron capitán del S S 
Cactus y viajaba por todo Hoenn 
la mar de feliz llevando pasajeros 
y mercancías. Un día. antes de 
ponerse al timón, Jimmy se dio 
un atracón del que era su plato 
preferido, lentejas con chorizo. 
Cuando acabó de comer sentía 
que su tripa estaba aún más 


hinchada que nunca y que los 
pantalones le apretaban tanto que 
casi le cortaban la circulación de 
las piernas. Mientras el barco 
viajaba por la Ruta 108 se oyó 
una tremenda explosión. Sí. lo 
que pensáis. El pantalón había 
estallado y su barriga, al verse 
libre de ataduras, salió disparada 
golpeando el timón. El resultado 
ya lo conocéis. Desde entonces 
Jimmy solo come ensaladas. 



: ■ ' - Por 

mucho que bucees por Hoenn 
nunca encontrarás al capitán 
Jimmy. Porque... a jimmy no le 
mola nado bucear. 




consultorio 


LOS MDUItlfUEHTOS DE RAVOUflZA 


NIVEL 

ATAQUE 

TIPO 

Básico 

Ciclón 

Dragón 

Nv5 

Cara Susto 

Normal 

Nv15 

Poder Pasado 

Roca 

Nv 20 

Garra Dragón 

Dragón 

Nv 30 

Danza Dragón 

Dragón 

Nv35 

Triturar ~ 

~ Siniestro 

Nv 45 

Vuelo 

Volador 

Nv 50 

Descanso 

Psíquico 

Nv 60 

Vel. Extrema 

Normal 

Nv 65 

Enfado 

Dragón 

Nv 75 

HíperRayo 

Normal 


de tu equipo. ¿No te parece que un 
equipo con dos Pokémon del mismo 
tipo es poco efectivo? Pienso que 
un buen Pokémon de tipo eléctrico 
y otro de tipo psíquico le vendría 
muy bien a tu equipo. En cuanto a 
los ataques, lo único que malo que 
veo es que Walrein conoce dos 
ataques de tipo hielo. Como Rayo 
Hielo es el más potente y preciso, 
quítale Ventisca y hazle recordar 
Descanso, ya verás como te alegras 
de haberío hecho. 

4. ¿En Pokémon Rubí y Zafiro 
hay Pokémon que solo se 
consiguen en la GUARDERÍA? 

Claro que sí, la GUARDERÍA es el 
único lugar en el que podrás 
conseguir a Azurill, Igglybuff y 
Pichu (mira la pantalla de la página 
anterior y lo confirmarás). 

Rubén Gallén 
Villarreal (Castellón) 

lina Dan para Latías 


Corphish, Feebas, Psyduck, Spheal, 
ClamperI, Relicanth, Corsola y 
Horsea. Sin embargo. Treecko 
pertenece a los grupos huevo 
MONSTRUO y DRAGÓN. Eso 
significa que los Pokémon con los 
que puede cruzarse son: Mudkip, 
Whismur, Aron, Tropius, Rhyhorn, 
Magikarp, Swablu, Seviper, Feebas, 
Horsea y Bagon. Recuerda que a los 
Pokémon de la lista puedes añadir 
también sus evoluciones. 

2. Si no tengo la Masterball, 

¿hay alguna clase de bal! para 
atrapar a Latías como la Acopio 


Ball cuando tenga a Latios? 

La Acopio ball funciona muy bien 
cuando quieres atrapar Pokémon 
que ya tienes. Por eso, el que 
tengas a Latios no significa que la 
Acopio Ball funcione mejor con 
Latías ya que, aunque sean 
Pokémon muy parecidos, son 
especies distintas. Para capturar a 
Latías, cuando no tienes la 


investigador Devon cerca de la 
entrada del Túnel Fervergal. 
iván Gutiérrez 
Madrid 

El PoBémon dinosaurio 

Hola Profe, me llamo Carlos, tengo 
la edición Rubí y me gustaría que 
me contestara a lo siguiente: 


LA TURNO BAU ES UNA BUENA BALL | 
PARA CAPTURAR A LATIAS. SU 
EFICnVIDAO AUMENTA A MEDIDA 
QUE SE ALARGA LA BATALLA, Y 
PILLAR A LAHAS LLEVA SU TIEMPO... 


Masterball, lo mejor es usar la 
UltrabalL Sin embargo, hay otra ball 
que puedes tener en cuenta cuando 
vayas a por Latías. Se llama Tumo 
Ball, su efectividad aumenta a 
medida que la batalla se alarga y 
dado que capturar a Latías suele 
llevar su tiempo, puede resultar 
muy útil llevarla en la MOCHILA. La 
Tumo Ball podrás comprarla en la 
tienda de Ciudad Férrica siempre y 
cuando hayas hablado con el 


1. ¿Podría decirme dónde se 
encuentran los Pokémon Tropius, 
Beldum y Abra? 

Tropius es un Pokémon de tipo 
planta-volador bastante curioso. 

Me recuerda a los dinosaurios que 
salen en la famosa pelí ‘Parque 
Jurásico’. Para conseguirlo tienes 
que Ir a la Ruta 1 19 y buscar por la 
hierba que hay en el camino de 
tierra que acaba en Ciudad 
Arborada. Respecto a Beldum, el 


LOS despegues del centro Espacial 


mi BASE SECRETA 


'ih 


Hola me llamo Iván, tengo la edición 
Zafiro y me gustaría que me 
respondieseis a las siguientes 
preguntas: 

1 . En la edición Rubí y Zafiro no 
hay Dittos. ¿Con quién puedo 
conseguir HUEVOS de los tres 
Pokémon iniciales? 

Vale, te diré los Pokémon que 
puedes cruzar con Mudkip y 
Treecko. Si quieres saber los de 
Torchic, los encontrarás en otra 
respuesta de este CONSULTORIO. 
Bueno, vayamos al grano: Mudkip 
pertenece a los grupos huevo 
MONSTRUO y AGUA 1 . Eso significa 
que puede cruzarse con: Treecko, 
Whismur, Aron, Tropius, Rhyhorn, 
Lotad, Wingull, Surskit, Marill, 


"El despegue ha sido todo 
un éxito. Con este ya son un 
total de 8”. Eso dice el señor 
del primer piso del CENTRO 
ESPACIAL de Algaria, el que 
esté mirando por la ventana. Al 
principio eran 4 despegues y 
poco a poco fueron cambiando. 
¿Tiene eso algo que ver con los 
Pokémon legendarios ocultos? 
¿Cómo cambia el número? 

Oak al habla: Como si lo viera, 
seguro que muchos entrenadores 
después de leer la curiosidad de 
Hugo irán corriendo al CENTRO 
ESPACIAL ¿Os habéis fijado en la 
frase que dice la chica que hay 
en el CENTRO ESPACIAL? ¿Será 


verdad? Os propongo algo, en vez 
de contestar yo a la pregunta de 
Hugo, ai que felicito por ser tan 
observador, me gustaría que me 
enviarais teorías sobre el motivo 



por el que cambia el número de 
despegues. Creo que es algo que 
todos deberíais investigar, veréis 
como 06 divertís haciéndolo. Ah. y 
espero vuestras respuestas... 



Portee que el número de despegues que se hon 
rtaliiadio con éwto en el CENTRO ESPACIAL oumenton. ¿por qué serA^ 



y 


\ 

# 








LA TURNO BALL. La Tumo Baft 
estará disponible en la tiendo ¡ 
de Ciudad Férrico después de '• 
hablar con el investigador de la ' 
^ compañía Devon. j 

Pokémon preferido de Máximo, es 
de tipo acero-psíquico y lo 
encontrarás en su casa de Ciudad 
Algaria después de convertirte en el 
campeón de la Liga Pokémon. En 
cuanto a nuestro querido Abra, lo 
encontrarás caminado por la Cueva 
Granito. Así de fácil. 

2. ¿A qué nivel evolucionan 
Beldum, Wailmer y Electrike? 

Pues Beldum evoluciona a Metang 
en el nivel 20. Recuerda que si 
sigues entrenando a Metang hasta 
el nivel 45, conseguirás nada 
menos que al fabuloso Metagross. 
Sobre Wailmer te diré una cosa que 
te va a resultar curiosa. Cuando 
llegue al nivel 40, evolucionará a 
Wailord y tendrás ante tus ojos al 
Pokémon más grande del mundo. 

Ya solo me queda decirte que 
Electrike evoluciona a Manectric 
cuando alcanza el nivel 26. Espero 
que te haya despejado tus dudas. 
Carlos Jiménez 
Madrid 



HAZTE CON TRGPIUS. Tropius 
es MKi Pokémon raro que puedes 
capturar en la Ruta 119. 
espectalmente si buscas en la 
zona que ves en la imagen. 



lAS ESTRELLAS DE EHTREHADOR 

¡Qué bien!, ¡cada vez me siento más imprescindible en este consultorio! Oak 
confia en a tope mi, y vosotros me estáis enviando mogollón de cartas. jGuay! 


(le Poiciim y (iB usted . 

eittcknes 

PMa, Crtstil y Rukí. la edicm 
amarina tengo los 1 51 fXiMi i HJü y 
erriaPMa^l(6 251.EnlaRid^ 
tengo a W. U» Pa kémon que 
me f a lte n son KIngdra, Rnsiry 
Latías. He gustaiii4iaGBfte 
algur» pregunte para coTT^^ 
mi Pol^itex. Ahí voy; 

1. He capturado a má^i 
treinta Horseas, pero ninguno 
lleva la Escama Dragón. ¿Hay 
algún truco para capturar a uno 
equipado con este objeto? 

Sé que capturar uQ^ttsea que 
Heve una-^cama Dragón (móe 
^ un tiatW4iiuy chML eao. 
te voy a expicar un truca Mira en 
tu MOCHILLA y tusca teMT 46 o 
Lateáis Segumipje le tienes 
porque te la dio uno de ios maioi 
en el^Ausao Oceánico de Ciudad 
Portual. Busca iii PDliimort que 
puerte aprerKleite (porejenipte 
Ztegoorq y enséñasela-Ahora, 
cada vez que vemn Horsei, 
ea Ladrón, Si iteva m Escama 
Dragón se te quitarás y a-ne, 
htiyay busca etro. Este har*iqtie 
la bú^uieda sea más rdptery 
tarata porque no gHtarás 
ninguna baii. 

2. No encuentro a Pinsir 
por ninguna parte de la Zona 
Safari. ¿Dónde está? ¿En la que 
no se nac^ta bici, en la que 
ti necesita la BICI CABRERAS, 
o en la de la BICI ACROBÁTICA? 
Bu^. hay muy pocos PinsIr en 
la Zone Safari, pe» te z pn a en fa 
que están ya fa las vÉadadQL 
Pmstr vive en eLárea ntase^ de 
te Zona Sateri. Esa » el áiM a la 
que puerte^axeder usando la 
BICI mV^RAS. 

3. A Latías, se puede decir 
^que ya lo tengo porque, muy 


pronto, me lovaapasarmi^^ 
primo, pero ¿de quá depende 
que te pasen o no el ticket 
Eót en te opción EvMos 
MtetefiosK? 

¿Has oírte hteier de te gMteket 
Edn, verdad Cupido teeste 
respuesta, te gín tobrá pesado 
por ftnmelnm y esper&M tó-ya 
teu^uheiUu poder d tenw 
TMIete^'-teo tenquilo. pbtete 
aunquffteia ha¡as peitetíD. 
sqp Mtt que alg iiiwyte In podrá 

pasar. Se reparttenm in ttelte^ 
a cada w dr ena dDr, y el cteo era 
piinánii i ite s a oíros amigas Asi 
que pronto l^tegará, y^vete. 

4. He conseguido ganar en el 
nM experto en Ingenio (con 
un Gyarados), carisma (con un 
Regíoi), belleza (con un 
Golduck), dureza (con un 
Weetetog y dulzura (con un 
Horsea). Un pMmino hacia 
mí y me explicó que había 
pintado a mi Pokémon y que lo 
iba a praeentar al muwo de 
arte cuando gané los coocuss 
de belleza, carisma y duma. 
Pero cuando acabé los 
coeaunoi de dulzura e ingenio 
no vino el pintor. ¿Por qué? 
Tampoco me aparm la 
estrellita en el carnet. 

Lo que p» es que te pMB 
de Hoetm son un poco exigentes 
a la hora de imrKTtaltear a te 
giradores. No ^ ste^emeote 
con gai^ uaconcurso. hay que 
gaoafte como es óebláQ. ¿T que 
signMlce eso? Pues que cuando 
den te restdtados finales, tu 

tenga un buen a umero 
de Abelas y un mínimo de cinco 
cocmtes. Es dedr, si perticipas 
con un Pokémon que tenga ei 
perfil que se ^dora en el 
concurso muy alte, puede que ei 
r^uRa^ final sea la victoria, 
aunque te edibición de 
movtrmentos ha^ sido una 
chapuza Si eso ocurre, nadie 



caméNte entesnador 

, vuelve a 


conoMí y hiz bien la exhibición 
de mguIhtentQs. En el luumente 
^ tengas cinco c uadr e s cm te 
imegra da tus menstruNDs en 
debo mtfleou apareceteNa 
esteteli (te entrenadoc 


5. He oido que la Isla 
Espeji^no aparece cuando 
llevasen el equipo a un 
Pokémon que te quiere mucho. 
Yo voy con mi Blaziken que me 
quiere a tope y el anciano me 
dice que la isla no está ahí. 
¿Por qué? 

Pues si tu Btezi(sn4a quiere a 
tepe eso quiere (tecir que has 
ganado con él un montón de 
bateítas. Vb temten me he 
amado con Jimmy a ver ai 
anciano d^rablaOiamar, pero 
la Isla E sp tei smo no apareció. 
Clao« ya dije que el que la isla 
Espejtempmezca es sote 
wstteode nada más Es 
como gordo de te tetería. 


6. ¿Sabe algo más^bre 
Jírachi o Deoxys? 

Pues de momento no, pero 
fuimos investigando. 



I « • 

ÍÍ 8 entrvísKK «t 3 CHITO co» 
FfetiOfltugraPáctuaciór' 



on una esMfa de 
enbfsador necesRas en 
todos tos concursos, pero hoy que 
ganartof como es debido. 


Para resolver todas tus dudas sobre Pokémon, escribe a “El Profesor Oak te responde”, 

Hobby Press, Revista Pokémon, Calle de Los Vascos, 17. 28040 Madrid. 
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PeKestreiia 


Fernando 
Labrador Carrillo 
(Ciudad Real) 

7 años 

¡Ha sido un buen año 
para A/larill, por lo que 
se ve! Por lo menos, a 
Fernar)do así le parece, 
que lo ha retratado y le 
ha salido... redondo. 
Jimmy: -¿Es que no 
podéis hablar como las 
personas, los de NA?, 
¿sólo sabéis hacer 
chistes penosos? 


iMASCOrd 

Dicirau 


»3SCS'« 




DIUP 


CI¡ID 


nuestras peHéstreiias 
^ ^ mplrnaos ¡I 
Parifcíjiaaf 




¿Os gustaría ver vuestro artístico 
dibujo Pokémon formando parte de 
esta sección?, ¿quizá una foto 
molona con los Pokémon como 
tema?, ¿vuestras mejores 
puntuaciones Pokémon?, ¿o acaso 
queréis formar un club? Pues 
estáis en la zona indicada: Zona 
Pokémon. Toda vuestra. 


iParticipa 
V Qanai 


Todos los meses regalamos 
unos guantes Nintendo Acción 
a ios participantes de la 
zona PoKémon. 



Encuentra 
las seis 
diferencias 

que hay 
entre los 
dos Vibrava 
y cómete 
las pobres 
peladillas, 
que se van 
a pudrir. 






iDERPSiQlHCD 


j Hemos cogido una pantalla de cinco juegos Pokémon y de cada una mostramos un "peazo”. Tu misión es mirar bien la pantalla y 
I decir el nombre completo del juego, y la consola para la que fue editado. ¿Difícil? No creas. Hemos dejado alguna pista en todas 
] ellas para que, si lo has jugado, te resulte más fácil. Mira, hasta te decimos el nombre del primero: eeel... ¡pues no es tan fácil, oye! 


El Pokémon retorcido éste es de esos 
que dice “me siento vacío". Y lleva razón, 
porque está hueco por dentro. Dicen que 
su cuerpo es como un agujero negro, y 
que todo lo que absorbe por su ojo nunca 
más volverá a sabr de él. Así que. ya 
sabéis, echadle un ojo... y tendrá dos. 


i 

\2j ' 

1 ' : 



É i' 

1 -i*! 

i 

-.VilTO. - ]l 
1 
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nintenoo^^ 


Carlos Llorona Muñoz (Badaioz) 


Si hay un dibujo legendario, es este. Carlos ha 


decidido “arrejuntar” a todos los legendarios de 


todas las ediciones y... Jimmy: -¡Un momento! ¡ahí 
no están todos los legendarios! ¡faltan los perros 
esos! ¡Boby! ¡Blackie! ¡Pepe! Mari: -¡Jimmy! ¡ji, ji! 




„ , Identifica estos 
PoKemon y demuestra 
que eres el meior 
entrenador 









■L 











Jonatan sepúlueda (líialiorca) 
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i 
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¿í 1 

Staryu vs Registeel 






No regalamos nada por hacer la 
sopa, excepto nuestra afable 
compañía, incólume porte, y 
excelsa presencia que impregna 
el mundo. Es decir que, si la haces, 
será por gusto (a fideos). 



MN I ERLAWENUDOOF I ND 
EF 1 GESDONPHANETAEN 
NOCH 1 EVB I EJACHLAVA 
LESESRTBABAMOASAJV 
GANDOAAUP I DOLLAEEN 
CALCETIFNLEOSCOIMS 
OMANDALFAASTRALD I C 
Ll ATNUHE I RONYAYUAJ 
RIMMYRHTOE I SLBPALA 
ECONUPNCNGOGRRNORU 
PSOSSYCARAEGR I ATAN 
MDODSESSORCAREHBOC 

aasobyrehel i japmon 
lmemosbpyasaldomuc 

CHAHARMEHBREYECALA 
MI DAH I DERSDTNURONS 
ESDYESENTOONCESASU 
IQDUENESPEGRAMOSQT 
linFMA I MOF I .GOTROPEA 






el muy rompecopas! 


iMo»iioj 8 Pj| 8 ] 80 Homans 


eneuQiA seiauajaiia 


PoheChiste (más bueno) 


¡Manuel Gandía, 
“Alicante Man”, 
vuelve a la carga! Y 
este mes trae a 
Jackie Chan, 
Pikachu y el caracol 
(amordazado), en 
una misma “tontá”. 
Jimmy: -Pues a mí 
me gustó mucho el 
discurso del caracol 
en el otro chiste, el 
de Astérix. Incluso 
parafraseé una 
parte en el brindis 
de fin de año, que te 
díga la Mari. Mari: 

.o: 


\ 


qseispues '0 nAje^s Z nqoij i 

leioi oiequioQ 


Aue3|3Q z MouideJi i 

seianns 


‘"pepjaA ap anb 'sdotosnQ sg * 

oainDjSd japod | 

(MN) Z ujnipe^s uouiaxod '9 (agnoauieg) 
|auuei|3 uouiaxod V (389) (ueo UujpeJi V 
uoiuaxod ’0 (389) 96ua||eM3 aizznd 
uoiua)]Od ’Z (^9N) deus uouJ9>|Od ' i. 






GiuDes 

¡Hola, chicos y chicas de 
Nintendo Acción! ¿Os gtista- 
ria formar parte de un club 
Pokémon? Pues si os gustan 
los Pokémon y tenéis entre 
10 y 14 años y alguna edi- 
ción Pokémon. apuntaos al 
“club Pokécube”. Podéis 
preguntarme todo lo que 
queráis saber de los cartu- 
chos. Tenéis que mandarme 
vuestro nombre, dirección, 
fecha de nacimiento y Poké- 
mon favorito, y un sello den- 
tro de un sobre a: 

Anabel Cabezas Fernández 
C/ Cañas, n" 3, 2“ D ' 

CP: 18600 Motril (Granada) 









I 


ñchas Pohéniun 


Conoce a londo 

a tus PoHómon 

Para hacerte con todos es necesario que los conozcas a todos. Sus poderes, 
habilidades, ataques y los datos necesarios para llevar a cabo una buena 
“cacería”. Cada mes tendréis vuestra “ración” de fichas informativas. 


ANTES PE NADA,.. 


No te ei^ñes por algunos detalles 
' ' que verás en las fichas Pokémon. 
esto y enseguida saldrás de dudas. 

Cada ficha describe ios movimientos que 
cada Pokémon puede aprender cono sPfo 
entrenásemos desde ei nivel 

Por ejemplo, sabemos que nunca vas a tener 
un Blaziken de nivel inferior a 36. pero dado 
que en Rubi y Zafiro existe un iiersonaje 
llamado el Tutor de Movirniemos. resulta vital 
conocer todos los movimioitQS4ue este 
Pokémon puede recordar. 

Si observas la ficha de Blaziken, verás que 
hay un movimiento básico que Torchic y 
Combusken no conaen. Se trata de Pufto 
Fuego. Bien, pues si llevas a Blaziken ante el 
Tutor de Movimientos, verás cómo es capaz de 
haflUsete recordar. Ibdo claro, ¿no? 

V / 


# 93 DODRIO 


Cuando sus tres cabezas miran cada una a un lado, 
es que están en guardia. S) te acercas te llevarás un 
picotazo. Según parece, las cabezas no es lo único 
triplicado de DODRIO. Tiene tres corazones y tres 
pares de pulmones. 

Nivel 

Jásico 
"Básico " 

"Básrco” 

W 9 ~ 

N v 13 
W2T 
lylS" 

Nv3r ■ 

■"ÑvTr 


jAtacme 

Rcotazp/’ 
GruTiido* 
~Pérsecücíón j 
Ataque Furia' 

Tipo 

Volador' 

TlormiT 

Siniestro 

Normar 

Persecución 

Siniestro 

Ataque 'Furia 
Triafaqué" 
:“ru7ía — 
_ Alboro¥' 
Pico TáTá'dro 

_^qrmár 

NdrmaJ 

“ Normal 
~Wa¥or 

Agilidad 

Psíquico 

- 

- 

- 


- 

- 




TIPO 1 
NORMAL 

l' 

TIPO 2 
VOLADOR 


EVOLUCION: No tiene 


HABIUDAD 
MADRUGAR; 
Despierta rápido 
al PKMN. 
FUGA; 

Facilita la huida. 




#94R0SELIA 


ROSEÜA lanza finas espinas con veneno a todo ei 
que se acerca con intención de robarle las flores de 
sus brazos. Sin embargo, el aroma que emite resulta 
relajante. En raras ocasiones, aparece un ejemplar 
con las flores de colores muy poco comunes. 


Básico 
.Nv T ’ 
Nv 9 
WIÍ" 
N'vTT 
WTÍ 


AtafiHe 

_jb^rber_^ 

„ Des airolTo 
"Picotazo Ve¿ 
"’^ParalizádorJ 
1 Wegáajgofár 
' Drenado'ras 

íca 


Nv25’ Tí® 

“Ñ7'2'5 
■ WZl 
^37 
*Nv4l 

Nv49 ' 

r^T3~ _ 

Nv 57~ Síntesis 

EVOLUCION; No tiene 


Hoja M ágt 
"^ato 
GigáHrehádo' 
Dulce Afoma_ 
"^ rfafeo" 
Tóxico 

Afomate rapía' 


Tipo 

_ llanta 
Jíqrmí 
_Venenol 
'PTarib r 
_Plánta'‘N 

llanta^ 
_P)anta_ 
^anfa_ 
' Pla'nta_ 
Ñor mal 
Planta' 
^neño’ 
_Píánta^' 
~®nta ' 
Planta 



#9SGULPIN 


La mayor parte del cuerpo de GULPIN está 
compuesto por el estómago. En comparación, 
el corazón y el cerebro son muy pequeños. En el 
interior de su estómago hay enzimas especíales 
capaces de corroerlo todo. 


#96SWAL0T 


Cuando SWALOT detecta una presa, echa por los 
poros y a borbotones un fluido tóxico y rocía a su 
víctima. Una vez que la debilita, se la traga entera 
gracias a la gigantesca boca que tiene. Le cabría 
un neumático en la boca sin problema. 


Nivel 

Básico ™ 

[Ataoiie 

Destructor 

Tipo 

^ NOTrnaí 



Nv 6 

Bostezo 

' Normal , 

Nv 9 j 
’Nvl4' 

Gas Venenoso 
Residuos’ 

_ yeñenjL 
Veneiió i 


Nvl7 

Amnesia 

PsfqúTcq/ 
Tíorm'ál" ''' 


"Nv2r 

Otra Vez 


'Nv28‘ 

Táíco 

-Veneno 

' ^ 

Nv 34" 
Nv 34' 

- Resenra 
Escupir 

Normal 

Normal 

TIPO 1 
VENENO 

Nv 34 J 

Tragar 

Normal 

Nv39 

Bomba Lodo 

\fenenó" 

TIPO 2 

- 


_ 


_ ~ 

- 

z 

HABILIDAD 


1 

- 

VISCOSIDAD: 
Evita el robo 

EVOLUCION: Swaiot (Niv.26) 

de objetos. 
LODO LÍQUIDO: 
Al verterlo hiere. 


Nivel 

JBásicó 
Básico" 
Básico “ 

ACaoue 

- Dejitructor 

Bosteza 

6 'as' Venenoso' 

. TIPO 

Normal 
Normal 
' WnenÓ 

Básico 

. Residuos 

Veherio 
Normal 
- Veneno . 
"?eneñP 

~ÑíT"j 

Nv 9 ’ 

Bostezo 

Gas"Venenoso~ 

livl4 

Residuos " 

Nvl 7 

Amnesia 

Psíquico 

Nv 23 

Otra Vez 

Normal 


Golpe Cuerpo 

Normal 

Ve~neno' 

Normaf 

N\T 5 I 

Nv 40 

TÓXICO ’ 

Reserva 

Nv"Í 0 “ 

Escupir 

-ÍLornial 

"Nv 40 
Nv 48 ' 

-Tragar 

í’ómbalodó 

Normal 

Veneno 



EVOLUCION; No tiene 




TIPO 2 


HABILIDAD 
VISCOSIDAD; 
Evita el robo de 
objetos. 
LODO LÍQUIDO: 
Al verterlo hiere. 


#97CARVANHA 


SI invaden el territorio de CARVANHA. se acercarán 
en masa y harán trizas al intruso con sus afilados 
colmillos. Muchas naves han sufrido estos ataques 
y han acabado naufragando. Sin embargo, cuando 
están en solitario, se vuelven tímidos de repente. 


Básico 

, Atacyie 

fílálícioso 

Tipo 

Jfonñaí 

Básico 
Nv 7 ■ 
NvTT"^ 
NvTT 1 
Ñv22 J 
Nv28 

Moldísco ' 

^ Fu^a 

Foco Energía' ' 
Cara Susto' 

Triturar 

Chirrido 

^ñíistrd 
Normaf 
' Normal 
Jíormal 
Siñíestró 
Normal 

Nv31 " 
NvT7 
.}lv4r“ 

Derribo 
Coñto'neó " 
""Áglíídad' 

_ Normal 
~ Normal 
'Psíquico 


- ~ ■ 

z: 



- 


- 

- 


EVOLUCION; Sharpedo (Niv.30) 





Tho 1 
AGUA 


TIPO 2 
SINIESTRO ■ 

"habilidad 
PIEL TOSCA: I 
Hiere al tacto. I 


4 













#98SHARPE00 


Conocido como el terror de los mares, SHARPEDO es 
temido por todos. Sí pierde sus mandíbulas, las 
recuperará en breve. Puede alcanzar los 120 km/h 
agitando la aleta trasera y propulsándose por el 
agua. Su punto flojo: no nada largas distancias. 


"Básico 
“Básico 
Básico 
"Básico 
“Nv 7 
íívl3 
Nvl6 
Tív22 
"NvZS" 
Nv33 
■Rv3« 

■ Rv 43" 

Rv53 


Ataque 

"Malicioso 
Mbrfco 
"Tuna 
' Fbcolñérgra 
" Turía 
rowlñergía 
“ Cara S usto 
Triíürár" 
"TÍTÍTrido _ 
Cucfiiílada 

Xontone^ ' 
' Bábezazo 
“Hgilídir- 


TlM 

RbrmáT 
"Bímeslró 
’ “Rormar 
Rormaí 
Normar 
'TormaT 
Normal 
Siniestro 
Normar 
Normar 
Siniestro 
Hormal 
Normal 
TsTquícó 


EVOLUCION: No tiene. 


I 

'V__ 



#99WAILHER 


WAILMER tiene los esplráculos encima de la cabeza. 
Le encanta asustar a la gente expulsando el agua 
que acuimila a través de los orificios. Puede 
almacenar agua dentro de su organismo para 
convertirse en una pelota y botar por tierra firme. 

Nlvd 

Básico 
Rv~5' 

WW 
Rvl4 
WH 
Rv23 ■ 

Fv28' 

RvT2" 

RvB7 
■Rvír 
Hi/W 
Rv^' 


Taípicadura 
‘Gr'uñíío _ 
' PistoTafea 
Besenrofrár 
TorbéTTino 
impresionar 
ropüíso 


Impn 

"Hiori 


Descanso _'Tsíquico 


J SalpícáV 
Amnesia ” 
Kidrobo'mtá 


Tipo 

Normal 

'Normal 

Agua 

"Boca 

Agua 

Fantasma 

Agua 



^A'guá 

^uico 


EVOLUCION; Wallord (Niv.40) 


TIPO 1 
AGUA 


TIPO 2 

HABILIDAD 
DESPISTE: 
Evita la atracción 
VELO AGUA: 
Evita las 
quemaduras. 


#100WAIL0RD 


Es el mayor Pokémon registrado hasta la fecha. 
WAILORD caza con otros miembros de su especie. 
Es espectacular ver cómo saltan y chapotean en el 
agua para agrupar a sus presas, impresiona verlos 
impactar en el agua. 


Niyui 

Básico 

Básico 

“Básico^ 

Básico 

Rv 5 

Nv 10 

■Rví4 

RVIB 

Nv"2r' 

NvBS- 

Nv'3í" 

Nv57_ 

Rv44 

Nv~52“ 

wsr 


A t uqu u 

Salpicalüiá 
' Gruñido 
Pistola Agúá^ 
Desehroffar 
'Bruñido 
Pistola Agua 
"OesenrólTar 
' TofbeílTnb ' 
impresionar 
Hidr^ülso' 
Rebfina 
Bescanso 
'Taip]car_ 
'Amnesia 
Biírobomba 


Tipo 

Normal 
Tórmaí 
Bgüa' 

Toca' , 

Normal 

^ua _ 
Boca' 
A^ua 
Fantasma 
Agua" 
meló' 
Tsl^uico 
Agua 
Fslgüíw 



TIPO 2 


EVOLUCION; No tiene 


HABIUDAD 
DESPISTE: 
Evita la atracción 
VELO AGUA: 
Evita las 
quemaduras. 


#101 NUMEL 


NUMEL tarda en percibir las cosas, pero se da 
cuenta enseguida si tiene hambre. Acumula en su 
interior un magma de 1200 grados. Sí se moja, se 
enfría y solidifica. Cuando esto ocurre, aumenta su 
tamaño y se vuehre pesado y lento de movimientos. 


Básico 
Básico 
Nvir 
NvT9" 
NvI¡T 
NÍT29 " 
Nv31“ 
NvH 
Tv^T" 
Nv49 


_ 'Gru^ido_ 
'Placee " 
Akúas 
"' Níagnltu d" 
'Focótñergiá 
Berribo_ ' 
Amnesia ' 
Terremóíó ' 
lañz'aííámas 
"BobTeHró"' 


Tipo 

Normal 

Normal’, 

Fuego 

Berra 

Normal’ 

' Normal 
Pisíquico 
fierra 
Fuego 
’¥ormal 



EVOUKION: Camerupt (Niv.33) 


TIPO 1 
FUEGO 


TIPO 2 
TIERRA 

HABIUDAD 
DESPISTE: 
Evita la 
atracción. 


#102 CAMERUPT 


CAMERUPT encierra un volcán en su Interior y un 
magma de 10.000° que le recorre el cuerpo. Sus 
jorobas se originaron por una deformiclón en los 
huesos. A veces entran en erupción y escupen el 
abrasivo magma. Sobre todo cuando se enfada. 


B"ásico_ 
Básico 
’Básícó’ 
Tá'sícb 
Nv n 
"Fvl9 
WE' 
Nv2B" 
RvBl" 
Nv~33 
>'37 
Rv 4F 
'Nv”B5 — 


EVOLUCION: No tiene. 



TIPO 

Normal 
_Normar 
’ruego_ 
Tierra 
Fuego" . m 
Berra V 
Normal 
"Normal 
’Psí^có 
Boca' ' 
Tierra 
Tuego ■ 
Tierra 



#103SLUGMA 


SLUGMA no tiene sangre en su organismo, sino 
ardiente magma que hace circular por todo el 
cuerpo los nutrientes y oxigeno que necesitan sus 
órganos. Si se enfriara, perdería calor, 
se solidificaría y reduciría su tamaño. 

NIvol 

Básico 
Básico 
FvT’ 

"RvT5 
Nv22 
Ñv29.. 

Rv 3B 
"Rv43'’ 

Rv 5Ü 


Bostezó 
Po[u'c¥n " 

' "Ascuas 
"Tánz’árfócás 
Tortea' 
A'mnesia^ 

' Lánz^más' 
Avalancha 
'BolpeBuerpo 



Upo 

Normal 
‘ 'Veneno 
Fuego 
' Roca y- 
Normar ^ 
Tsfqii’ícó 
fiiegb 
Roca ’ 
Normar 



EVOLUCION: Magcargo (Niv.38) 


HABIUDAD 
CUERPO LUMA: 
Ouema al mín. 

contacto. 
ESCUDO MAGMA: 
Evita el 

congelamiento. 


#104 MAGCARGO 


La coraza es su propia piel, que se endurece al 
enfriarse. Está muy resquebrajada y es frágil; se 
deshará sólo con tocarla. Su temperatura corporal 
es de 1 .000*. El agua se evapora al contacto con él. 
Se sumerge en magma para recuperar su forma. 


Básico 

Básico" 

Básico' 

'BasícíT 

NvB 

"Rvlb 

Nv22" 

Rv2T 

"Nv3B 

Nv48 

NvBB 


AteqiMR, 

_ Bostezo 
Póí®if ' 
y'Ascu^ 
Cánzárrocás' 
“Ascuas^ 
Janzárro'cas 
_ ro'rtáí^_ 
'Amnesia"" 
Lanzallamas 
‘ Avará'ñcfi'á 
’üqlpe Cuerpo 


Tipo 

Normal 
Veneno 
■' Fii'égb'" 
Roca ^ 
Fue]gó Lj 

Ro'rmáP 

’Psfqúíco 

Fuegb_ 

Roca 

Tormal 



EVOiUCION: No tiene. 


HABILIDAD 
CUERPO LLAMA: 
Quema al mín. 

contacto. 
ESCUDO MAGMA: 
Evita el 
congelamiento. 


#10ST0RK0AL 


TORKOAL va cavando por las montañas en busca de 
carbón. Cuando lo encuentra, reHena los huecos 
que tiene dentro del caparazón y lo quema. Según 
se extingue el fuego, se va debitando. Antes de 
entrar en combate, quema más carbón del habitual. 


Básico 
Rv" 4" 
Ñv r 
"RvIÁ 
■RTir 
NvBÜ" 
Fv-27“ 
■R'vBO 
FvB3 
Rv40" 
Rv43"" 
'Nv4B " 


AtoqiM 

Ascuas 
PbTucion ' 
MaidrcT^ ' 
' Pañtálláíiumo’ 
"Giró Fuego"’ 
'"Golpe ’C'üefp'ó 
PrótecciájL 
lanzaBamas' 

_ Def Férrea 
J Am'nesfa" 
__Azote_' 
Onda’ígnea ' 


PPP 

Fu^o 

^Veneno 


Fuego 

'Normar 

"Rómiál 

Fuego 

Acero 

"Psíquico 

“Rormál 

Fuego 


EVOLUCION: No tiene. 



Básjcc _ 
Tísico 
Nv '4 ■ 
Fv'T" 

'wm 

NvI9 
NvBB '■ 

Rv'4B' 
Nv 53 


#106GRIMER 


El elástico cuerpo de lodo de GRIHER le permite 
colarse por cuaíquitr orifíck), sea del tamaño que 
sea. Entra en las bajantes de las cloacas para 
beberse el agua sucia. Le encanta todo lo que sea 
suciedad. Emana un fluido contaminado. 


Veneno 

Normal 

Rormaí 

Torm'af 

“Veneno 

”Rormin¡ 

Norma^T 

Vé'néno’ 

>neno‘ 

Siniestro 


Gas Venenoso 
Béstructor 
’ Fortaleza 
' Anufacídn' 
"Residuos ' 
Reducción 

“ 'cmm 

'ArmaíAcrda 

To'mbalodo 


EVOLUCION: Muk (Niv.38) 












#107MUK 


Le encanta comer cosas repulsivas. MUK emana por 
' todo el cuerpo un fluido maloliente que obliga a 
taparse la nariz. Con sólo una gota dt esa sustancia 
. se podría contaminar un estanque. En las ciudades 
I sucias, los MUK tienen su punto de encuentro. 

! Nlv*J_ 

I Básico 
Básico 
i “Básico' 

I Tív 4‘ 

I 'Nv 8 

I NvB 
WvIB 


i Tív 26 

I Tív4r 

lívBI' 


I 


Ataque 

GasWnehoso 
' DésTriicíor 
' 'FórtáTeza'' 
Tbitalera^ 
^Wacion " 
I^si3ü6s2_' 
3^dü®n 
Chirriad ' 
Armaí. /Acida 
BoMáTodb ' 
legado 


Tipo 

Veneno 

Normar 

Wiffár 

Norma], 



' VéMn. 
Normal 
‘Normal 
Veriério^ 
Veneno 
‘Siniestro 


EVOLUCION: No tiene. 




HABILIDAD 

HEDOR: 
Aleja a PKMN 
salvajes. 
VISCOSIDAD: 
Evita el robo 
de objetos. 


#108K0FFING 


KOFFING contiene sustancias tóxicas que mezcla 
con desperdicios para provocar una reacción que 
libera un gas muy venenoso. Si se pone nervioso, 
aumenta el nivel de toxicidad y expulsa gases por 
todo el cuerpo. Llega a hincharse hasta explosionar. 


Nivel 

Básico 
Básico ' 
WT 
"Nvir- 

Ataque 

Gas Venenoso 
Placaje 
Polución' " 
Aiítodóstrüc. 

Tipo 

Venerio 
Wrñar' 
"Vdñ'eno ' 

' NormaT'^ 
"Venerio ■ 
“Normar ■“ 

NvTl 

Nv25" 

Reüiíuos 
■ Firítállaliumó'' 

Hv37“' 

■T^éBrá 

""Nielo' 

"NV41 ■ 

Tj^Tosíoh" ' 

"Normar 

Nv45 

Mísmo'de'stino 

FánFasma 

_Hv'4B" 

legado 


- 







EVOLUCION: Weezing (Niv.35) 





HABIUDAD 
LEVITACIÓN: 
No sufre ataques 
de tipo tierra. 


#109 WEEZING 


WEEZING reduce y agranda el doble cuerpo que 
tiene para mezclar \n gases tóxicos que contiene. 
Cuantos más gases mezcle, mayor toxicidad y nivel 
de putrefacción. Va en busca da casas sucias y 
abandonadas para crear su hogar. 


Nivel 

BlsTco 
Básico 
■Básico 
"Básíc'b' 
■“Nv-r' 
rvn‘ 
" W21 ■ 

ms' 

Nv33 
Hv‘44 
Nv-51 ' 
‘ITO' 


Ataque 

Gas Veneno’sV 
PíacaTe_ 

■ '■pdruclón_ ' 
■ModesTruc^ 
' Toíü®^ 
“Aúfódestruc.' 
NesTíTüos' 


Tantallahumo 

'HpIósiSn 

IWsmodeslTno 

Tegádó" 


EVOLUCION: No tiene 



Veneno 
NormaT' J 
Veneno*' ^ . 
Holíñ al^ 
“Veneno 
~Normál^ 
Veneno 
Norm; 
HíelT' 
NorriíaT 
■ Fañfásmía 
' Siniestro' 


HABILIDAD 

LEVITACIÓN: 

No sufre ataques II 
de tipo tierra. 

riJ 


#110SP0INK 


SPOINK se pasa todo ei día saltando sobre la cola. 
Con cada salto hace latir el corazón por eso no 
puede dejar de saltar. Si lo hace, se le parará. Lleva 
una perla en la cabeza que sirve para amplificar .los 
poderes psicoquinéticos que tiene. " 

Nivel Ataque Tlp^ 

Básico Salpicadura Normal 

Nv'7 ■■Tsicoóñía" Psíquico 
*Ny 10 Rastreó ¥6rmáT 
Nv 16 ' ' Pslcorra¿o Psíquico 
"NvIO ' 'MsPsiqué' 'Normáf 
Nv25 KayoüonTüso fánlasmá 
Nv78 " 'Capa' Mágica Psíquico 
' Nv^4 Psíquico _ ísí^ulcí) 

I Nv 37 Tíéscansq^ _ Psíquico 
I .Ronquido TÍormál' 

Hv4^7 ■■ ' Bofe' Voládol' 



EVOLURON: Grumpjg (Niv.32) 


HABIUDAD 

SEBO: 

Protege del frío 
y del calor. 
RITMO PROPIO: 
Evita la 
^ confusión, 


#111GRUMPIG 


GRUMPING usa las perlas negras que tiene para 
amplificar las ondas de su poder psíquico y 
controlar ai rival. Esas perlas son valiosas obras 
de arte. Cuando usa su poder especial, se le cansa 
la respiración y resopla con pesadez. 


Nivel 

Básico^ 
Básico 
BfsT có 
Básico' 
“Nv 7' 
NVTO" 
'■NvXB 
lívig ■ 

■"Nv23 

Nv37 

Tv"43' 

'1W43 


Atauiue 

Salpicadura ' 
Psicoonda" 
' RasTreo _ 
'?srcór%d 
P 'srcoon dá' ' 
"Rastreo ' 
^ Pslcór rayo ' 

■ 'MásPsiqi^'' 
Itayo Cóñjuso” 
_Cápá 'Mágica^ 
'Psíquico' 
'ITescañso^ 

" 'Ronquido 
Bote ■ 


Upo 

Nor'maf 
“Psíquico 
“ No'rmafii 
RíquTc¿ 
l^fquTco 
■ N^ál ' 
Psíquico 
“Udmial' 
Fantasma 
'rPsrqúico" 
■'"F^’icó 
■psíquico' 

"rrórmár 

'Ifeíádór ' 


EVOLUCION: No tiene 



#112SANDSHREW 


SANDSHREW tiene una pial muy dura y seca, y como 
es capaz de absorber agua sin perder una gota, 
puede sobrevivir en el desierto. Tiene la habilidad 
de hacerse ma bola y evitar ataques. Por (a noche, 
escarba en la arena del desierto y se echa a dormir. 


Nivel 

Ataque 

npe 

Básico 

Arañazo 

Noribai 

Nv“6"" 

RTziTDefeñsá' 

Horma! 

NvTl“ 

“Ataree Arena 

Tierra 

NvT7 

" PícbTazo^n. 

Veneno" 

Rv“73' 

■“"CucMada" 

"NbrmáT 

"NvTÜ 

"RapicTez 

‘"Hórmaf 

"N^-37 

Golpes Furia' 

'Nbfrnáí' 

¥v45* 

'Tuae Arena 

"líérfa"’ 

HvB3 

Ibtm.'Arena' 

'Roca J 

“ 


7. 

- 


~ _ 


r 


- I 

1 _ ■ * 



EVOLUCION: Sandslash (Niv.22} 



#113 SANDSLASH 


SANDSLASH está recubierto de duras péas que son 
partes endurecidas de la piel. Suele mudarlas una 
vez al año: debajo de las viejas, crecen unas nuevas 
que las sustituyen. En combate, debilitará a su rival 
clavándole las púas y las afiladas garras. 


Básico 
Básico 
Básico 
Nv B 
NvTT 
Nv“17 
Hv24 
'Uv33 
"Nv42 
Nv52 
Nv67 


ArafiaM 
RlzóWensá 
Ataqúe Arena' 
l^M"5eleñsa 
■Ataque Arena' 
PIcotázo"Ven. ' 
■■ duclíiíradá* _ 
■Rapidez ■ 
GoIpesTuria 
B'ucle Arenó"' 
Torrn. Agreña" " 


Tipo 

Normal 
'Normal' 
Tierra 
Normar 
Tíerrá ' 
Ve'neno 
' Nórln'al 
Nbrróaí 
Normal 
Tierra 
Roca 


EVOOKION: No tiene. 



#114SPINDA 


Dicen que no hay dos SPINDA que tengan ios 
mismos dibujos en el pelaje. Tiene una forma de 
andar inestable, va tambaleándose. Da la sensación 
de ir bailando, o incluso de estar mareado, lo que 
puede llegar a causar confusión en su enemigo. 

Nivel Ataque 

Básico Placaje_ 

Hv "5 AlóórÓfo “ 

NvI2 Tlñia' 

'NvTB' Psícorr^Ó' 

Nv23_| Nípnósis 

' Nv'27 Puno Mareo 
'N'v34' "'D'anzalTaos 

Nv36ri MásT^ué' 

NvTB TOfe'hfo 

Uv'49 ■ Azole' ' 

' ISolpe.! 


"“'Sil 


Upo 

Norial 

Tf ormál 

iniestro 

■p^úíco 

Tsiquíco 

Noonal 

Horma!' 

HórmaF 

TlórmáT 

Nor'rnóT 

'Nbr'móT 


EVOLUCION: No tiene 


1 » 


TIPO 1 
NORMAL 


TIPO 2 


HABILIDAD 
RITMO PROPIO: 
Evita la 
confusión. 


#11SSKARM0RY 


Está totalmente encerrado en el interior de una 
fuerte coraza protectora. En vuelo, alcanza los 300 
km por hora. Usa las afiladas alas para azotar al 
rival, a pesar de que se le quedan abolladas y 
hechas jirones tras varios combates. 

Nivel I _Ataque \ Tipo 


Básico 
Básico ' 
NvTO 
'W13 
’HvlS' 
■Nv'26 ■ 
Nv 29 ■ 
Nv32 
Hv 
Hí'lB 


_ Majicioso 
PícotazoT" 
'At aquéT rena 
liudez 
Agilíd'áí 
_AfáqueTu?ía' 
Córtélufra"" 
Alá de too ‘ 
_Puas 
■“TcoTAeíálicó ' 


NQrmaj_ 
‘"Volador 
¥erra 
"Horma ] 
‘Fsípcó 
"HoritiaT 
' VoTa^ 
Acerq_ 
■' Tierra_ 
“ 'Acér'o ■ 


EVOLUCION; No tiene 












Nintendo* 


BXtmmm 


¡HAY MAS DE MH7 PREMIOS! 'IñfómiatF^ 

http:// pokemon. nintendo.es 


Disfruto o los mandos de tu pinboll de uno nuevo 
manera de capturar a todos los Pokémon. 
Hazte con todos, en un juego completamente nuevo. 




Pero si además quieres sacarle partida a este juego, 
participa en nuestro Gran Campeonato On-Line. 


GAME80yACVANCE SP 


The Pokémon Company 


GRAN.CAMPEONATO ONLINE 




Jt- 



1 MÁS FÁCIL TOPAVÍA / i ENVÍA UN 5M9 CON TU 

iMRTICIPA AHORA CON TU AtóHIl Y GANA UNO PE IOS ESTUPENPOS 25 PREMIOS OOE SORTEAMOS' 

Para participar en este concurso sólo tienes que enviar un mensaje de texto al número 5354 desde 
tu móvil poniendo la palabra "pokemon" + (espacio) tus datos personales. 

1. Cosle máximo por cada menui^ 0.90 Euros + IVA 

2 Válido para Movistar, Vodafone y Amerua 

3 Los prsmios no serán canieabtss por dinero 

4 No se admitirán reclamaciones por perdida del servicio de Correos. 

5. Los nombres de los ganadores serán publicados en próximos números en la revista Pokémon. 

6 El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Válido únicamente en tarrltorlo español. 

7 Fecha límite para entrar en sorteo 16 de febrero de 2004. 


HAN jIQLmRAPO C^intendo^ 

T— i pokámon rinterxlo es 


"Le informamos que los dalos de las personas ganadoras del concurso serán incorporados 
con fines mercantiles a un lichero del que es responsable HOBBYPRESS, $. A Los listados de 
números de teléfonos móviles de las personas concursantes y no gMieras de praaaas. 
serán destruidos después de la realización del pertinente sorteo". 






